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RESUMEN

En el presente trabajo de investigacion, se planted el objetivo de analizar la influencia del
simulador de negocio en la percepcion del aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional
de Ciencias Administrativas, UNHEVAL — Huéanuco 2022. Se llevé a cabo un estudio a nivel
explicativo, utilizando un disefio pre experimental de corte transversal y una muestra no

probabilistica de 39 estudiantes de la carrera.

El estudio se realizd mediante la aplicacion de un diagndstico, pre cuestionario, una
intervencion demostrando el simulador de negocio y luego un post cuestionario. Se utilizé el
software estadistico SPSS y se aplic6 un andlisis estadistico descriptivo, asi como la prueba de

t de Student para muestras relacionadas, con un nivel de confianza del 95%.

Los resultados obtenidos revelaron un valor de significancia de (0,00), lo que indica que el uso
del simulador de negocio tiene una influencia positiva en la percepcion del aprendizaje de los
estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas en la UNHEVAL — Huénuco
2022. Estos hallazgos resaltan la importancia de utilizar herramientas educativas innovadoras
para mejorar la calidad de la educacion en el campo de la administracion.

Palabras clave: Simulador de negocio, percepcion del aprendizaje, Tics
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SUMARY

The present research aimed to analyze the influence of a business simulator on the learning
perception of students in the Professional Career of Administrative Sciences at UNHEVAL -
Huénuco 2022. An explanatory study was conducted, utilizing a pre-experimental design and a

non-probabilistic sample of 39 students from the program.

The study involved administering a pre-questionnaire, followed by an intervention
demonstrating the business simulator, and concluding with a post-questionnaire. Statistical
software SPSS was used for data analysis, including descriptive statistics and the paired t-test

at a 95% confidence level.

The results revealed a significance value of (0.00), indicating that the use of the business
simulator has a positive influence on the learning perception of students in the Professional
Career of Administrative Sciences at UNHEVAL - Huanuco in 2022. These findings emphasize
the importance of employing innovative educational tools to enhance the quality of education
in the field of administration.

Keywords: Business simulator, perception of learning, tics
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INTRODUCCION

En el &mbito de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, la adquisicion de
conocimientos tedricos y practicos es esencial para que los estudiantes puedan enfrentar los

retos y demandas del mundo empresarial actual.

En este contexto, el uso de herramientas educativas innovadoras y efectivas se ha
convertido en una necesidad para fomentar un aprendizaje significativo y de calidad. Uno de
estos recursos es el simulador de negocio, una herramienta que permite a los estudiantes
experimentar situaciones reales de gestién empresarial y desarrollar habilidades en un entorno

controlado y seguro.

El primer capitulo de esta tesis aborda el planteamiento y formulacion del problema de
investigacion. Se describen los objetivos y las hipotesis, asi como la definicion vy
operacionalizacion de las variables. Ademas, se justifica la importancia y viabilidad del trabajo
de tesis. Se trata de analizar la influencia entre el uso del simulador de negocio y la percepcion
del aprendizaje en los estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,
UNHEVAL — Huanuco 2022. Se busca analizar si el uso de esta herramienta tiene un impacto
positivo en la forma en que los estudiantes perciben y asimilan los conocimientos adquiridos

en el campo de la administracion.

En el segundo capitulo se presentan los antecedentes de investigaciones similares y se
exploran las bases teoricas relevantes. También se proporcionan definiciones conceptuales de

los términos utilizados en el estudio.

El tercer capitulo se enfoca en el Marco Metodologico, donde se detallan el nivel, tipo,
disefio y métodos de investigacion utilizados. Se describe la poblacion de estudio, la

determinacién de la muestra, los instrumentos de recoleccién de datos, asi como el



procesamiento y presentacion de los datos. Se llevo a cabo un estudio explicativo utilizando
una muestra de estudiantes de la mencionada carrera. Se aplicaron pruebas de evaluacion antes
y después de hacer una demonstracion sobre simuladores de negocios, con el fin de analizar la

percepcion del aprendizaje y detectar posibles cambios o mejoras en dicha percepcion.

El cuarto capitulo se centra en los resultados obtenidos a partir de la aplicacion de un
cuestionario a los estudiantes en donde se esperd que los resultados de esta investigacion
contribuyan a la comprension del impacto del simulador de negocio en el proceso de
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL
— Huénuco 2022. Ademas, estos hallazgos proporcionan informacidn relevante para la mejora
de los procesos educativos en esta carrera, promoviendo una formacion mas adaptada a las

demandas del siglo XXI.

En el quinto capitulo se lleva a cabo la discusion de los resultados, comparandolos con

los antecedentes y los resultados obtenidos en el estudio.

Por ultimo, se formulan las conclusiones y se brindan sugerencias derivadas del trabajo
de investigacion. El presente estudio se centra en analizar la influencia entre el uso del
simulador de negocio y la percepcion del aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional
de Ciencias Administrativas, UNHEVAL — Huanuco 2022. A través de la recopilacion y
analisis de datos, se esper6 obtener evidencia que respalde la importancia de esta herramienta
educativa en el proceso de formacion de los estudiantes, asi como su impacto en el desarrollo

de competencias y habilidades relevantes para el ambito empresarial.
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CAPITULO I. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Fundamentacion del problema de investigacion

La educacion superior ha experimentado cambios significativos en el siglo XXI
debido al rapido avance de la tecnologia. Es fundamental que las instituciones educativas
se adapten y adopten nuevas metodologias de ensefianza que preparen a los estudiantes para
los desafios del mundo laboral. Una de estas metodologias innovadoras es el uso de
simuladores de negocios, que brindan a los estudiantes la oportunidad de poner en préactica

los conocimientos tedricos y desarrollar habilidades empresariales clave.

El uso de simuladores de negocios en la educacion superior se alinea con las
demandas y expectativas del mundo empresarial actual. Las empresas buscan cada vez mas
profesionales que no solo posean conocimientos tedricos, sino también habilidades
practicas y experiencia en la toma de decisiones empresariales. Al brindar a los estudiantes
la oportunidad de enfrentarse a situaciones empresariales reales y desarrollar habilidades
relevantes, los simuladores de negocios los preparan de manera mas efectiva para el

mercado laboral.

Los estudiantes de universidades extranjeras tienen una percepcion generalmente
positiva sobre los simuladores de negocios. Consideran que esta herramienta les brinda una
experiencia practica y realista, permitiéndoles aplicar los conocimientos teodricos en
situaciones empresariales simuladas. Aprecian la oportunidad de tomar decisiones
estratégicas y enfrentar desafios reales sin riesgos financieros. Los estudiantes de
universidades extranjeras tienen una percepcion positiva sobre los simuladores de negocios,
valorando su caracter practico, el desarrollo de habilidades empresariales, la vision integral

de la gestién, la motivacion y el compromiso que generan, y su relevancia para su
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preparacion laboral. Estos aspectos respaldan la implementacion y el uso de simuladores de
negocios en la educacion superior. Algunas de las universidades donde se ha observado esta
percepcion favorable incluyen:

e Harvard University (Estados Unidos)

e Stanford University (Estados Unidos)

e Massachusetts Institute of Technology (MIT) (Estados Unidos)

e University of Cambridge (Reino Unido)

e London Business School (Reino Unido)

e INSEAD (Francia/Singapur)

e Wharton School, University of Pennsylvania (Estados Unidos)

e Kellogg School of Management, Northwestern University (Estados Unidos)

e Columbia Business School (Estados Unidos)
e Said Business School, University of Oxford (Reino Unido)

Estas universidades reconocen los beneficios de los simuladores de negocios y los
utilizan como herramienta pedagdgica en sus programas de estudios empresariales. Los
estudiantes de estas instituciones valoran la oportunidad de aplicar sus conocimientos
tedricos en escenarios empresariales simulados, lo cual les permite desarrollar habilidades

practicas y adquirir una comprensién mas profunda de los conceptos empresariales.

Ademaés de estas universidades reconocidas a nivel mundial, existen muchas otras
instituciones académicas en diferentes paises que también emplean los simuladores de
negocios en sus programas de estudio. Estas incluyen instituciones en paises como Canada,
Australia, Alemania, China, Singapur, entre otros. Cuyos estudiantes tienen una percepcion
favorable sobre los simuladores de negocios. Estas instituciones reconocen el valor de esta
herramienta en la formacién empresarial de sus estudiantes y su capacidad para

proporcionar una experiencia practica y relevante para el mundo laboral.

La percepcion de los estudiantes de universidades en Peru sobre los simuladores de

negocios es generalmente buena, ya que reconocen los beneficios y la relevancia de esta
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herramienta en su formacion academica y profesional. Algunas de las universidades en Peru

donde se ha observado esta percepcion favorable incluyen:

La Pontificia Universidad Catdlica del Peri (PUCP): La PUCP ha implementado el
uso de simuladores de negocios en cursos especificos, como el "Juego de Negocios", donde
los estudiantes desarrollan habilidades analiticas, de negociacion y trabajo en equipo. A
través de la simulacion empresarial, los estudiantes aplican estrategias de gestion, analizan
informacion, resuelven problemas y toman decisiones en un entorno simulado con la guia

de profesores.

La Universidad de Piura: Esta universidad también ha incorporado el uso de
simuladores de negocios, especificamente el programa LabSag, tanto como dinamica en
clases como un curso completo en su plan de estudios. Los estudiantes participan en torneos
y tienen la oportunidad de aplicar sus conocimientos adquiridos en situaciones

empresariales simuladas.

La Universidad Ingenieria y Tecnologia (UTEC): En UTEC, se ha adoptado el uso
de simuladores de negocios como una metodologia de aprendizaje y evaluacién. Los
estudiantes utilizan estos simuladores para poner en practica sus conocimientos, resolver

problemas y tomar decisiones estratégicas en el entorno simulado de una empresa.

Ademas de estas universidades, otras instituciones académicas en Perd, como la
Universidad César Vallejo, la Universidad Continental, la Universidad Privada del Norte,
la Universidad ESAN y la Universidad Mayor de San Marcos, también han implementado
simuladores de negocios como una forma de promover una metodologia de aprendizaje mas

efectiva y practica.
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En general, los estudiantes peruanos reconocen que los simuladores de negocios les
brindan la oportunidad de aplicar sus conocimientos teoricos en situaciones empresariales
reales y mejorar sus habilidades en areas como toma de decisiones, resolucién de problemas
y trabajo en equipo. Estas experiencias practicas les permiten estar mejor preparados para
enfrentar los desafios del mundo laboral y destacarse como profesionales en el campo de la

administracion y los negocios.

En el contexto de la regidén de Huéanuco, la educacion universitaria desempefia un
papel fundamental en la formacion de profesionales en el campo de las Ciencias
Administrativa, es importante considerar que el proceso de aprendizaje en esta area no se

ha complementado plenamente con el uso de simuladores de negocios.

Huanuco es una regién que cuenta con diversas universidades reconocidas, como la
Universidad Nacional Hermilio Valdizan (UNHEVAL), la Universidad de Huéanuco
(UDH), entre otras. Estas instituciones educativas tienen la responsabilidad de formar a los
futuros profesionales en Ciencias Administrativas y brindarles las herramientas necesarias

para enfrentar los desafios del mundo empresarial.

En la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas en la Universidad Nacional
Hermilio Valdizdn (UNHEVAL) de Huanuco, la implementacion de simuladores de
negocios se presenta como una necesidad. A pesar de los avances tecnologicos y los
beneficios demostrados de esta herramienta en otras instituciones, la UNHEVAL auin no ha
incorporado de manera adecuada los simuladores de negocios en su plan de estudios. Esta
falta de implementacion esta limitando el desarrollo de competencias empresariales en los
estudiantes y su capacidad para aplicar los conocimientos tedricos en situaciones practicas.

Ademas, considerando la pandemia del COVID-19y el aumento de la educacion a distancia.
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Por lo tanto, la presente investigacion analiza y comprende la percepcion de los
estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas de la Universidad
Nacional Hermilio Valdizan (UNHEVAL) en Huanuco, sobre el uso de simuladores de
negocios en su proceso de aprendizaje. Busca en como los estudiantes perciben la
efectividad y relevancia de los simuladores de negocios como herramienta pedagdgica en
el desarrollo de competencias y la adquisicion de conocimientos en el campo de la

administracion.

Ante esta realidad, fue relevante llevar a cabo la presente investigacion analizando
la percepcion de los estudiantes sobre los simuladores de negocios. A través de este estudio,
se pretendi6 analizar cdmo los estudiantes perciben el uso de los simuladores en su proceso
de aprendizaje, identificar sus ventajas y desafios, y evaluar su impacto en el desarrollo de

competencias empresariales.

La obtencion de datos precisos y especificos sobre la percepcion de los estudiantes
permitié los cimientos de que a un futuro la Facultad de Administracion y Turismo disefie
estrategias de implementacion de simuladores de negocios mas efectivas, promoviendo asi

una formacion académica mas acorde a las exigencias del mundo empresarial.
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Formulacion del problema de investigacion general y especificos

Problema General

PG: ¢De que manera el simulador de negocio influye en la percepcion del aprendizaje en
estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL —
Huanuco 2022?

Problema Especifico

PE1l: ¢(De qué manera la educacion del tercer milenio influye en la percepcion del
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,
UNHEVAL - Huéanuco 2022?

PE2: ;De qué manera las TICs (Tecnologias de Informacién y Comunicaciones) influyen
en la percepcion del aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias
Administrativas, UNHEVAL — Huanuco 2022?

PE3: ¢(De qué manera las competencias emprendedoras influyen en la percepcién del
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,

UNHEVAL — Huanuco 2022?

Formulacion de objetivos generales y especificos

Objetivo General

OG: Analizar de qué manera el simulador de negocio influye en la percepcion del
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,
UNHEVAL - Huénuco 2022.

Objetivo Especifico

OEL1: Analizar de qué manera la educacion del tercer milenio influye en la percepcion del
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,

UNHEVAL — Huénuco 2022.
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OE2: Analizar de qué manera las TICs (Tecnologias de Informacién y Comunicaciones)
influyen en la percepcion del aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de
Ciencias Administrativas, UNHEVAL — Huanuco 2022

OE3: Analizar de qué manera las competencias emprendedoras influyen en la percepcion
del aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,

UNHEVAL — Huanuco 2022.

1.4. Justificacion

Justificacion Tedrica

La presente investigacion se basé en el potencial de generar aportes significativos
tanto para futuras investigaciones en el campo de la educacion en administracion, como
para la toma de decisiones en relacion a la implementacion de software de simuladores de

negocios y metodologia de aprendizaje.

Al llevar a cabo esta investigacion, se esperd contribuir al conocimiento existente
en el area de la administracion, especificamente en el campo de la educacion. Los resultados
obtenidos pueden servir de base tedrica y empirica para futuros estudios relacionados con

el uso de simuladores de negocios en el aprendizaje de los estudiantes de administracion.

Ademas, los hallazgos de la investigacion tuvieron implicaciones practicas
importantes. Al analizar la influencia del uso de simuladores de negocios en la percepcion
del aprendizaje de los estudiantes, se obtuvo conclusiones que podrian respaldar la
implementacién de esta metodologia en el curriculo educativo de la administracion. Esto
puede ayudar a las instituciones educativas a tomar decisiones informadas sobre la adopcion

y utilizacién de simuladores de negocios como herramienta de ensefianza y aprendizaje.
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Justificacion Metodoldgica

Esta investigacion se basé en el disefio y uso adecuado de instrumentos de
recopilaciéon de datos, especificamente un diagndstico, experimento y encuesta sobre el
simulador de negocios. Estos instrumentos han sido construidos teniendo en cuenta la
variable de estudio, las dimensiones identificadas y los indicadores de la

operacionalizacion de la variable.

La eleccion de estos instrumentos se realizé con el objetivo de obtener datos de
manera sistematica y confiable, asegurando la validez de los resultados obtenidos. La
recopilacién de datos de manera rigurosa y precisa fue fundamental para que los hallazgos
de la investigacion tengan importancia y utilidad en el contexto del aprendizaje de los

alumnos de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas.

La justificacion metodoldgica se sustenta en la importancia de utilizar instrumentos
confiables y vélidos para recopilar datos, ya que esto garantiza la calidad de la
investigacion y la utilidad de los resultados obtenidos. Al utilizar los instrumentos
adecuados, se asegurd que la informacién recopilada sea representativa y que permita
obtener conclusiones solidas en relacion al impacto del simulador de negocios en el

aprendizaje de los estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas.

Justificacion Practica

La justificacion préctica de esta investigacion se basd en la importancia de
identificar y describir las caracteristicas de los simuladores de negocios (Company Game,
LabSag, simul@ y Solis Enterprises) que se aplican en otras universidades del Peru. Estos

simuladores son utilizados en el ambito empresarial y conocer su nivel de uso y aplicaciones
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resultd relevante para formular propuestas de implementacidn y capacitacion en el contexto

de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas de la UNHEVAL.

Los resultados obtenidos en esta investigacion pueden tener un impacto practico
significativo, ya que permite mejorar el proceso de aprendizaje de los alumnos de la
mencionada carrera. Conocer las caracteristicas de los simuladores de negocios utilizados
en otras universidades proporciona informacion valiosa para la formulacion de propuestas

que promuevan la implementacién efectiva de estos simuladores en la UNHEVAL.

La implementacion de simuladores de negocios en el proceso de aprendizaje puede
ofrecer a los estudiantes una experiencia practica y realista en el campo empresarial. Al
utilizar estas herramientas, los estudiantes tienen la oportunidad de aplicar los
conocimientos tedricos en situaciones empresariales simuladas, lo que les permite

desarrollar habilidades y competencias relevantes para su futura carrera profesional.

En este sentido, la justificacidn practica de esta investigacion radico en la necesidad
de aprovechar las experiencias exitosas de otras universidades en el uso de simuladores de
negocios y aplicarlas en el contexto de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas
de la UNHEVAL. Esto contribuye a mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes,
brindandoles una formacion mas solida y preparandolos de manera més efectiva para

enfrentar los desafios del mundo empresarial.

1.5. Limitaciones

Por parte del investigador la limitacion fue en la comunicacion debido a la situacion
de la pandemia del SARS-CoV-2 dificultando el intercambio de mensaje fluida con las
marcas que ofrecen simuladores de negocios. Esto dificultdo el acceso a informacion

actualizada sobre los simuladores y la elaboracion del proyecto de investigacion. Era
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necesario el acceso a los simuladores de negocios para llevar a cabo un experimento

completo y exhaustivo.

Sin embargo, se logr6 superar la limitacion al encontrar una marca de costos
madicos, disponibilidad y otros factores para tener el acceso a este recurso, lo que permitio

la capacidad de realizar un pre experimento.

1.6. Formulacion de hipotesis general y especifica

Hipotesis General

HI: El simulador de negocio influye positivamente en la percepcion del aprendizaje en
estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL —

Huénuco 2022.

HO: El simulador de negocio no influye positivamente en la percepcion del aprendizaje
en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL —

Huénuco 2022.

Hipotesis Especifica

HE1: La educacion del tercer milenio influye positivamente en la percepcion del
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,
UNHEVAL — Huénuco 2022.

HO1: La educacion del tercer milenio no influye positivamente en la percepcion del
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,

UNHEVAL — Huénuco 2022.
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HE2: Las TICs (Tecnologias de Informacion y Comunicaciones) influyen positivamente
en la percepcion del aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de
Ciencias Administrativas, UNHEVAL — Huanuco 2022

HO02: Las TICs (Tecnologias de Informacion y Comunicaciones) no influyen
positivamente en la percepcion del aprendizaje en estudiantes de la Carrera
Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL — Huanuco 2022

HE3: Las competencias emprendedoras influyen positivamente en la percepcion del
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,
UNHEVAL — Huénuco 2022.

HO03: Las competencias emprendedoras no influyen positivamente en la percepcion del
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,
UNHEVAL — Huénuco 2022.

1.7. Variables
Variable Independiente
Simulador de Negocio
Los simuladores de negocio permiten poner en practica y consolidar conocimientos
en diferentes areas, ademés de desarrollar y potenciar habilidades de gestion empresarial,

en un entorno que simula la realidad (Company Game, 2021).

Variable Dependiente
Percepcion del Aprendizaje

“El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren o modifican habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia,

la instruccion, el razonamiento y la observacion.” (Freire, 2017, p. 8).
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1.8. Definicion tedrica y operacionalizacion de variables

Tabla 1: Operacionalizacién de Variables

VARIABLE

PERCEPCION DEL

DIMENSIONES INDICADORES
INDEPENDIENTE
- Aprender a
L Conocer
Educacion del tercer - Aprender a Hacer
milenio - Aprender a
Convivir
SIMULADOR DE - Aprender a Ser
TICs (Tecnologias de la - CompanyGame
NEGOCIO Informacion y - LabSag
o - Simul@
Comunicaciones) - Solis Enterprise
Competencias - Conocimientos
emprendedoras - Habilidades
P - Actitudes
WIARUAEIE DIMENSIONES INDICADORES
DEPENDIENTE
Percepcion de - Emociones
L - Creencias
Motivacion
- Intereses

Percepcion de

APRENDIZAJE .,
Comprension

- Suposiciones
- Cuestiones

Percepcion de
Funcionalidad

- Contenidos
- Experiencias

Elaboracion propia
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CAPITULO II. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la Investigacion

ANTECEDENTES INTERNACIONALES

Diaz, M. & Marquez, J. (2016). En su tesis titulada “La incidencia de los simuladores de
negocios y su relacién con la toma de decisiones ”, Tesis para optar el titulo de ingeniera
comercial de la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, llegaron a las siguientes
conclusiones:

El uso de simuladores empresariales para el proceso de aprendizaje y toma de
decisiones es muy frecuente en las universidades en todo el mundo. Por lo tanto, es de
utilidad su conocimiento y estudio acerca de las incidencias que pueden tener en los
alumnos en su desarrollo profesional.

Se inicio tratando sobre el aprendizaje; debido a que son gran importancia al
momento de implementar el simulador. Siguiendo con el tema de toma decisiones ya que
son Utiles para el desarrollo de habilidades como futuros administradores. Por consiguiente,
la teoria de juegos serviria de base para la toma de decisiones en distintos escenarios.

También se realizé su estudio experimental que consistia en realizar dos encuestas
con los alumnos de octavo ciclo pertenecientes a la asignatura de simulacion de negocios,
con el fin de determinar la incidencia que tienen los simuladores antes y después de su uso,
y la influencia que tenia sobre las macro-competencias que deben tener los administradores
de empresas.

El estudio demostrd que los simuladores tienen incidencia significativa en grupos
pequefios, dando como resultado comunicacion efectiva y trabajo en equipo, deteccion de
oportunidades para emprender negocios, analisis de informacion contable, financiera 'y de

mercadeo para la toma de decisiones.
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Benitez, O., Botero, R. & Alonso, A. (2017). Articulo titulado “Simuladores de negocios
para el programa de Marketing como herramienta de aprendizaje y construccion de
habilidades gerenciales.” De la revista Civilizar de empresa y economia, 12 (1), 125-142.

Concluye que:

Los simuladores de negocios permiten fomentar el interés de los estudiantes por
afianzar sus conocimientos y ampliar su aplicacion préctica, lo cual es una oportunidad
para motivar el aprendizaje en su méxima extension. Este tipo de herramientas, que basan
sus parametros y escenarios en la definicion de un precio de venta, analizar el margen de
contribucion del producto, presupuestar los gastos de inversion en diversos procesos
productivos y entre otros que pueden ser empleadas para abordar nuevos contenidos en
asignaturas que permitan tener al estudiante una realidad virtual en la toma de decisiones
gerenciales dirigidas a profundizar en la gestion empresarial.

Asimismo, la simulacion de negocios promueve un desarrollo del aprendizaje e
incremento de las habilidades gerenciales, elementos que son importantes para el ejercicio
laboral de los estudiantes; con ella se fortalece el trabajo en equipo, se incrementa la
capacidad de establecer estrategias, tomar decisiones y determinar su consecucion.

Los estudiantes al culminar sus estudios no salen a enfrentarse al mundo laboral
como individuos de esquemas netamente operativos, cuentan con la facultad de tomar
decisiones gerenciales positivas al servicio de organizaciones que estan en la basqueda de
profesionales que cuenten con pensamiento critico y puedan aportar valor en las actividades

impartidas.
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ANTECEDENTES NACIONALES

Palma, S. (2021). Articulo titulado “El simulador de negocios para mejorar el aprendizaje
en estudiantes de contabilidad”, de la revista cientifica YACHAQ, vol. 5 N° 1. Concluye

que:

El presente trabajo buscd determinar en qué medida el uso del simulador de
negocios “SIMULA” mejora el aprendizaje en estudiantes de Contabilidad de una
Universidad de Trujillo semestre 2020 — 2; siguiendo un disefio experimental de tipo pre
experimental, ademéas de ser considerada por su grado de abstraccion como aplicada,
haciendo uso de la prueba objetiva como instrumento, la cual se aplicé a un grupo de 21
estudiantes de Contabilidad del VIII ciclo, mediante un pre test y un post test. A manera
de conclusion se tiene que el simulador de negocios “Simula” si mejord el aprendizaje en

los estudiantes de Contabilidad.

Asi mismo, los resultados hallados son beneficiosos para la casa de estudios donde
se realizd la investigacion, pues sirve como propuesta para la planificacion de clases
impartidas a través de la experiencia que tramite los simuladores de negocios para las
carreras de ciencias administrativas, econémicas y contables, con el fin de mejorar ain mas

la competitividad del estudiante dentro del entorno profesional.

Guerrero, V. (2020). Tesis titulada “Aplicacion del simulador de negocios SIMDEF para
el fortalecimiento del aprendizaje de contabilidad en los estudiantes universitarios ”, Tesis
para optar el grado académico de Maestro en educacidén con mencién en E-Learning de la

Universidad de San Martin de Porres — Perd. Concluye:

Confirmar la hipotesis general, ya que se demuestra que en la variable aprendizaje

hay un incremento significativo puesto que el valor de p es menor a 0,05. En este caso, p es



26

igual a 0,000; por lo que se rechaza la hipotesis nula y queda demostrado que la aplicacion
del SIMDEF fortalece el aprendizaje de Contabilidad. La aplicacion SIMDEF fortalece el
aprendizaje de Contabilidad en el dominio conceptual en las categorias de informacion y
aplicacion; asimismo, en el dominio procedimental en la categoria de precision y en el

dominio actitudinal.

Se encontré un incremento significativo en el aprendizaje conceptual en las
categorias de informacion y aplicacién, asi como en el aprendizaje procedimental en la
categoria de precision. Sin embargo, no se encontré influencia significativa en el

aprendizaje actitudinal en la categoria de valoracion.

ANTECENDENTES LOCALES

No se encontraron antecedentes locales relevantes relacionados con el tema de
investigacion en cuestion. A pesar de la basqueda exhaustiva realizada en fuentes locales y
disponibles, no se hallaron estudios, investigaciones o informacion especifica relacionada

con el contexto o la region en la cual se desarrolla este trabajo.
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2.2. Bases Teobricas

SIMULADOR DE NEGOCIOS

Preciado, Arcega y Pedraza (2014), nos dicen acerca de los simuladores o juegos
de negocios, dan mencién que son excelentes instrumentos de base o soporte que apoyan
la ensefianza durante su desarrollo. La presente posicion tanto econémico como también
financiera que estan atravesando la mayoria de los paises Latinoamericanos y del mundo,
hace que las organizaciones sean mas estrictos en cuanto a las personas que contratan, por
lo cual, es sumamente importante que los futuros profesionales terminen las carreras
formados no solo con conceptos teoricos, y es ahi donde los simuladores de negocios o
juegos de negocios ocupan ese vacio existente entre la teoria y la practica, de esta manera
les da a los estudiantes la posibilidad de practicar en situaciones simuladas y sin el temor
a equivocarse porque los ambientes estan controlados, asimismo, les permite conocer
cudles fueron sus aciertos y sus equivocaciones. Los avances que se hacen en las TIC
permiten que este tipo de herramientas puedan llegar a los estudiantes con un médico costo,
sin embargo, la gran mayoria de los simuladores de negocios suelen ser comerciales y por
lo tanto su cddigo es cerrado; por lo que en la mayoria de veces no es posible ingresar
problemas regionales o locales en dichas herramientas y los estudiantes pueden perder el
contexto. Por lo cual se tiene que tener presente el sector y el contexto de las empresas, es

decir, donde estan ubicadas.

El simulador de negocios proporciona:

- Un ambiente seguro para experimentar la operacion de un negocio.
- Una recreacion real del mundo de negocios.
- Oportunidades para cometer errores y aprender con un bajo nivel de riesgo.

- El sentimiento de apoyo al trabajar en grupos.
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- La confianza que se genera al tener experiencias simuladas.

- Entendimiento de los principios de negocios y las claves para el éxito.

- Una actividad de aprendizaje dinamica y divertida.
Los Simuladores como Herramienta Pedagogica

Los simuladores son también Gtiles como herramientas pedagdgicas, es decir que
nos sirven como estrategias de aprendizaje y ensefianza. Al respecto Garzon (2012) nos
dice que la ensefianza de varios conceptos se dio con la creacion de distintos
procedimientos de ensefianza en las universidades, en las que la mayoria de veces la
exposicion tedrica es mas fuerte que la practica la cual cambia dependiendo de la carrera.
Muchas técnicas pedagdgicas se han dado con el fin de acercar a los estudiantes a un
ambiente més real de accion, esto se dio por ejemplo en las facultades de administracion y
economia de las mas prestigiosas universidades del mundo, entre las técnicas mencionadas
tenemos: los estudios de casos, focus group, debates, brainstorming y las simulaciones,

todos estos antecedidos por teoria previa de acuerdo al tema.

La adaptacion de simulaciones de negocios ha sido hasta ahora una de las técnicas
de ensefianza con més aceptacion por los estudiantes, debido a que el uso de dichas
simulaciones puede ser de mucha utilidad cuando se orienta al aprendizaje de conceptos,
procedimientos y actitudes ya que ayudan al desarrollo de la creatividad y también a las
estrategias de pensamientos como: la observacion, hacer inferencias, ensamblar datos,
simplificar, hacer analogias, llegar a conclusiones sustentadas, adaptar los resultados a
casos maés dificiles o en nuevos entornos, alcanzar ideas nuevas y distintas asi como
desenvolverse favorablemente hacia una asignatura, y esto Gltimo es muy importante

porque se estaria descubriendo la especializacion a la cual le gustaria orientarse al alumno.
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Razones para utilizar los Simuladores de Negocios

Segun Ramiro (2021, p 21) menciona estas razones:

e Poner lateoria en practica: El entorno dindmico de las simulaciones de negocios permite

a los participantes poner la teoria en préctica en un entorno sin riesgo. A traves de este
tipo de experimentacion, los participantes pueden poner a prueba teorias, ver qué
funciona, y ser innovadores en sus soluciones a los problemas.

e Aumentar el compromiso de los participantes: Los resultados del aprendizaje dependen

en gran medida de las condiciones y la motivacion para aprender. Las simulaciones de
negocios son herramientas practicas de aprendizaje que involucran la competencia entre
equipos/ participantes. EI formato de juego competitivo de las simulaciones de negocios
hace que los participantes den lo mejor de si durante el proceso y practiquen habilidades
de aprendizaje profundo como colaboracion, pensamiento critico, resolucion de
problemas y, afiadimos nosotros, capacidad investigativa.

e Ambiente practico para el desarrollo de habilidades sociales: Durante el proceso de

utilizar la simulacién de negocios, los participantes deben aplicar y practicar
importantes habilidades sociales. Estas incluyen, entre otras, adaptabilidad y
confiabilidad, trabajo en equipo, resolucién de conflictos, pensamiento critico,
comunicacion, y resolucion de problemas.

e Mayor retencion de conocimiento: Las simulaciones de negocios se basan en una

metodologia de aprendizaje experiencial y proporcionan un mayor nivel de retencion de
conocimientos en comparacién con otros métodos de instruccion.

e Aprender a fracasar y hacer frente a la incertidumbre: El fracaso nunca es agradable,

pero aprender de sus propios errores es parte de mejorar en una disciplina. Las

simulaciones de negocios proporcionan un entorno sin riesgos donde se puede fallar en
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un contexto seguro, aunque las lecciones aprendidas son genuinas y aplicables en la vida
real.

e Flexibilidad: Las simulaciones de negocios en linea se pueden aplicar en formato de
aula, hibrido o virtual. Los grupos pueden constar desde menos de 10 participantes hasta
miles. El contenido de la simulacion puede ajustarse de acuerdo al grupo objetivo y la
facilitacion puede ser manejada por los recursos propios de la organizacion o
externamente.

Los simuladores de negocio presentan una clara ventaja sobre otros métodos de

aprendizaje, motivando e implicando a sus usuarios en una actividad dinamica e

innovadora en la que podran aplicar y consolidar los conocimientos aprendidos,

promoviendo el aprendizaje por descubrimiento. (Company Game, 2021.)

Para concluir el objetivo de un simulador de negocios también es satisfacer al
estudiante para su aprendizaje activo, permitiéndole incrementar sus habilidades, utilizar
sus conocimientos tedricos en la practica antes de terminar su carrera, a la par de interactuar

en equipo, siendo fundamental para lo que se nos espera en un futuro.

Desventajas de los Simuladores

Los simuladores también tienen desventajas, al respecto Chiquito & Suarez (2015)

nos dicen que son las siguientes:

e EI costo: Sin duda una y quizas la principal desventaja que tienen los juegos de
negocios es que su desarrollo puede ser muy caro.
e EI tiempo: Su completo desarrollo puede llevar mucho tiempo si no se prevé con

anterioridad.
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e Poco conocimiento: Si en el proceso de la elaboracion del modelo no se realizo el

estudio correcto de lo que se requiere del simulador, sus resultados seran erroneos.

e Su exactitud: Finalmente se debe tener en cuenta que los resultados conseguidos son
valoraciones que estan sujetas a error, por lo mismo no se puede tomar como una
realidad total, debido a que es un simulador y su funcion es asemejarse o mas cerca
posible a la realidad, sin serla absolutamente, y solo se conocera los legitimos

resultados cuando estos sean aplicados a la realidad.

Todas estas desventajas nos dan una representacion mas evidente de lo que se tiene
que tener en cuenta para implementar un simulador de negocios y no tener inconvenientes
en su desarrollo, y a la vez sacando el mayor beneficio para mejorar el conocimiento de los

estudiantes de la carrera de ciencias administrativas.

Simuladores de Negocios en Universidades del Perua

Al hablar del Perd y las universidades que hacen uso de simuladores de negocios,
ha de mencionar que para el autor Palma (2021) encuentra tres universidades que lo tienen
como un curso en su malla curricular, dicha forma de aprendizaje por la Universidad
Pontificia Catdlica del Peru, la Universidad de Ingenieriay Tecnologia y la Universidad de
Piura; las mencionadas hacen uso de los softwares poniendo en préactica las competencias

emprendedoras de sus estudiantes.

Ademas, Palma (como se citd en Universia, 2019) dice que durante el 2018 hubo
un concurso iberoamericano de simuladores de negocio, muchos alumnos de varias
universidades, entre ellas las mencionadas participaron en dicho concurso, claramente fue
un proyecto para conocer el nivel de estrategia que manejan los alumnos de la carrera de
administracion, contabilidad o similar, con la finalidad de descubrir los talentos adecuados

que suele tener uno, cabe mencionar que muchas de las universidades confirmaron que
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utilizar el simulador de negocios son una herramienta buena para el proceso de aprendizaje

- ensefianza.

Continuando con lo que dice Palma (como se cit6 en Pereda, 2019) en la region de
Trujillo, las universidades también estan al tanto de los juegos empresariales, como la
Universidad César Vallejo y la Universidad Privada del Norte ya han aplicado el uso de
los simuladores de negocios mejorando asi la educacion, més que todo en la toma de
decisiones involucrando las asignaturas de marketing empresarial, contabilidad,
macroeconomia, emprendimiento y empresas, estados financieros, derecho tributario y
mas. Ha de mencionar que los denominados juegos de negocios aplicados por la
Universidad Privada del Norte, usa la plataforma de LabSag en relacién a varios cursos

que tiene dicha plataforma web.

Para concluir también se dan los famosisimos torneos, como el iberoamericano de
CompanyGame, y en otras temporadas las de LabSag, en dichos torneos participan varias
universidades incluidas las del Peru, afios anteriores la Universidad Nacional Mayor de San
Marcos fue ganador de dicho torneo, siendo interesante para sus alumnos, ya que no solo
adquieren experiencias de manejar empresas en realidad virtual, sino que son acreedores
de premios, o sea licencias gratuitas de los simuladores empresariales para la Universidad,

siendo un método efectivo para conseguir dicha herramienta de aprendizaje. Andina (2019)

La educacion en el Tercer Milenio

(Como se dijo en Airasca 2012) Vivanco 2015. El vertiginoso avance de las TIC y
su rapida incorporacion al quehacer diario por parte de la poblacién han forjado un entorno
audiovisual y tecnologizado que ha configurado un nuevo ecosistema comunicativo en el

que surgen nuevas subjetividades y diversas formas de relacionarse.
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A cambio Albino (2012) habla de los cambios socio-culturales, epistemologicos y
psicoldgicos-educativos, tantas opciones siendo motivos de proporcionar invitacion
metaféricamente a maestros y universidades a revisar el disefio de sus estrategias y formas
educativas que favorezcan el aprendizaje continuo, que fomente la construccion social del
conocimiento y que estimule la autoestima. Hoy en dia los docentes y estudiantes tienen
que estar en sinergia con la informacion, con la emocion, alineada con la ética y asi
transformar las caducas practicas de divulgacion cientifica en experiencias académicas que
promueva una nueva cultura de la ensefianza - aprendizaje universitario que responda a la

expectativa de la educacion superior.

En otro enfoque Solano (2011) habla del mundo actual, el siglo XXI que esta sujeta
a la evolucién acelerada, propensos al riesgo de no ser capaces de distinguir las grandes
trayectorias historicas o de identificar tendencias que sélo expresan intereses en el
momento. Para Solano la educacion y futuro son términos que van de la mano, hablar de

educacion es hablar ya en el porvenir, de la probabilidad de cambio, de innovar.

La educacion del tercer milenio se refiere a las practicas educativas y los enfoques
pedagogicos que se adaptan a las demandas y desafios del siglo XXI. En este contexto, se
busca fomentar un aprendizaje mas activo, participativo y centrado en el estudiante,
utilizando las tecnologias de la informacion y la comunicacién como herramientas clave.
La educacion del tercer milenio busca preparar a los estudiantes para enfrentar los rapidos
cambios sociales, tecnoldgicos y econdémicos, fomentando habilidades como el
pensamiento critico, la creatividad, la colaboracion y la adaptabilidad. Ademas, promueve
una vision holistica del aprendizaje, integrando aspectos académicos, emocionales,
sociales y éticos, con el objetivo de formar individuos competentes y comprometidos con

Su entorno.
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La Necesaria Renovacion Metodoldgica en la Educacion Superior

La educacion superior cada vez va evolucionando, y mas ain con la adaptacion a
las nuevas tecnologias, los autores Hernandez y Olmos (2012) dicen que los profesores
universitarios siguen basandose en solo hacer catedra, clases como en épocas pasadas,
dictar o ser anticuados para las nuevas eras, pues solo se centran en transmitir lo que saben

como si de un monoélogo se tratase.

Por otro lado, también se da la existencia de profesores que se actualizan de una u
otra manera para que sus clases tengan mayor cabida. mayor interaccién con sus alumnos
las cuales se ve estimular el trabajo en equipo y profesor. Sin embargo, hoy en dia los
profesores universitarios tienen que esforzarse en mejorar los procesos de aprendizaje del
alumno desde una busqueda constante de nuevas estrategias y metodologias docentes
pertinentes para su accidon, acompafnadas de una sélida reflexion didactica, he por ello que

se ha de aprovechar las nuevas tecnologias a lo que se respecta.

Los 4 pilares de la Educacién

Delors (1994) escribe que, Segun la UNESCO, son cuatro los principales pilares de
la educacion para concienciar y encarrillar a los docentes, tutores y padres en las
ensefianzas que tienen que aplicar a sus hijos para que tengan una vida plena en una
sociedad en continuos cambios. Por eso, estos muestran el camino hacia donde debe
dirigirse la sociedad del siglo XXI. Los cuatro pilares son: Aprender a conocer; aprender a

hacer; Aprender a convivir; aprender a ser.

TIC

Usar de manera eficiente las TIC es una necesidad primordial para lograr optimizar

el manejo de la informacion y con ello permitir la generacién de conocimientos. La
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tecnoldgica facilita el camino para la obtencion rapida de la informacion actualizada

requerida, asi como para la difusion de resultados y nuevos conocimientos (Vargas, 2005).

El simulador de negocio puede considerarse una Tecnologia de la Informacion y
Comunicacion (TIC). Las TIC engloban las herramientas tecnolégicas y recursos que se
utilizan para procesar, almacenar, transmitir y compartir informacion de manera digital.
Los simuladores de negocio, al ser aplicaciones o software que permiten simular
situaciones reales de negocios, utilizan tecnologia para recrear escenarios empresariales y
ofrecer a los estudiantes una experiencia interactiva de aprendizaje. Los simuladores de
negocio hacen uso de las TIC para proporcionar un entorno virtual en el que los estudiantes
pueden practicar la toma de decisiones, analizar datos, experimentar con estrategias
empresariales y aprender de forma préctica. Por lo tanto, si se puede considerar el
simulador de negocio como una TIC dentro del contexto de la educacién y el aprendizaje

en el campo de las ciencias administrativas.

La Metodologia de Aprendizaje mediante el uso de las TIC

La incorporacion de las nuevas tecnologias en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. La posesion de competencias tecnoldgicas para el desempefio profesional es
una demanda social que debe ser atendida en el proceso de formacién inicial de los
titulados. Por ello las nuevas tecnologias se han de utilizar como un recurso docente que
posibilite una mejor adaptacion a los diferentes tipos de alumnos y a sus diversas
situaciones académicas; y al mismo tiempo una exigencia para los estudiantes, que han de
saber hacer uso de los mismos en su desempefio pre-profesional. Hernandez Martin, A.

(2012, p. 4).

Por otro lado, un simulador de negocios es considerado una TIC, un modelo de

repeticion en el que se basan los simuladores permitiendo un aprendizaje progresivo y
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basado en la practica. Utilizando los simuladores de negocio, no solo se podran aplicar e
integrar los conocimientos adquiridos de forma transversal, sino que se profundizara en las

capacidades requeridas en el entorno laboral actual. (Company Game, 2021.)

Competencias Emprendedoras

La Organizacion European Commission (2016) habla del emprendimiento como
una competencia del individuo que involucra actitudes, habilidades y conocimientos que
permiten transformar ideas en accion. En esta definicion se incluye explicitamente que
dichas ideas no solo aluden a los referentes tradicionales del emprendimiento como motor
de la economia o su potencial de creacion de empresas, sino que involucran todos los

ambitos de la vida del individuo y de la sociedad.

Por otro lado, El Proyecto Tuning para América Latina (2007) desde el punto de
vista educativo define a las competencias como “las capacidades que todos los seres
humanos necesitan para resolver, de manera eficaz y autdnoma las situaciones de la vida”.
De ese modo, las competencias “integran conocimientos, habilidades, actitudes y valores

que se movilizan en un contexto determinado”.

No obstante, aln no existe un consenso ni un criterio Unico para definir
operativamente cuales son esos saberes que definen una competencia emprendedora. Asi
que se puede resaltar mas que las competencias emprendedoras son el conjunto de
actitudes, conocimientos y habilidades que construye un individuo a lo largo de su vida
para actuar proactivamente en las distintas situaciones donde se ve inmerso, y con lo que
promueve el fortalecimiento de recursos e ideas innovadoras que conllevan acciones. Todo
ello como insumo para la mejora permanente y el crecimiento del proyecto de vida (Gomez,

eff al, 2017, p. 159).

Podemos encontrar diversas competencias emprendedoras como:
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Conocimientos sobre emprendimiento: Evalta el grado de comprension y dominio
de los conceptos, principios y teorias relacionadas con el emprendimiento,
incluyendo temas como la identificacion de oportunidades, la creacion y gestion de
empresas, el desarrollo de productos y servicios innovadores, entre otros.
Conocimientos sectoriales: Mide el nivel de conocimiento especializado en un
determinado sector o industria, lo cual es relevante para la identificacion de
oportunidades de negocio, el andlisis de la competencia y la toma de decisiones
estratégicas en el contexto empresarial.

Conocimientos financieros: Evalla la comprensién y capacidad para aplicar
conceptos financieros relacionados con la gestién de recursos econémicos, el
andlisis de costos y beneficios, la evaluacion de viabilidad financiera de proyectos
y la gestion de riesgos financieros.

Conocimientos legales y normativos: EvalUa la comprension y conocimiento de las
leyes y regulaciones relacionadas con la creacion y gestion de empresas, contratos
comerciales, propiedad intelectual, proteccion al consumidor, entre otros aspectos
legales relevantes para el emprendimiento.

Conocimientos tecnoldgicos: Mide el grado de familiaridad y dominio de
herramientas y tecnologias relevantes para el emprendimiento, como el uso de
software de gestién empresarial, plataformas digitales, analisis de datos, marketing
digital, entre otros.

Habilidades de comunicacidn, se ha demostrado que una comunicacion efectiva es
crucial para el éxito empresarial, ya que permite transmitir ideas de manera clara,
persuadir a otros y establecer relaciones soélidas con clientes, socios y

colaboradores.
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Habilidades de liderazgo, esencial para guiar y motivar a los miembros de un equipo
emprendedor. Diversas teorias del liderazgo, como el enfoque de liderazgo
transformacional de Bernard Bass y James Burns, subrayan la importancia de
habilidades como la inspiracion, la vision estratégica y la capacidad para influir
positivamente en los demas.

Habilidades de trabajo en equipo, ya que los emprendedores suelen colaborar con
otros para alcanzar metas comunes. La importancia del trabajo en equipo en el logro
de resultados exitosos se da gracias a la colaboracion efectiva, la capacidad de
resolver conflictos y la habilidad para aprovechar las fortalezas individuales en
beneficio del equipo.

Habilidades de creatividad, ya que permite generar ideas originales y encontrar
soluciones innovadoras a los desafios empresariales. La capacidad para generar
ideas Unicas, pensar de manera no convencional y adaptarse a situaciones
cambiantes son ejemplos relevantes en este tema.

Actitud de resiliencia, se refiere al juicio personal de un individuo sobre su
capacidad para enfrentar situaciones desafiantes. Aquellos con un alto sentido de
eficacia personal tienden a enfrentar las dificultades con mayor esfuerzo y
persistencia.

Actitud de proactividad, implica tomar decisiones incluso en situaciones de
incertidumbre. Los emprendedores deben ser capaces de tomar decisiones
estratégicas y econdmicas, considerando tanto aspectos politicos y econdmicos
Como su propia orientacion psicoldgica.

Actitud de disposicion para asumir riesgos, los emprendedores deben estar
dispuestos a tomar riesgos calculados y utilizar la intuicion para explorar nuevas

oportunidades y buscar nuevas formas de actuar.
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e Actitud de confianza, desempefia un papel importante en el comportamiento. La
confianza en uno mismo y en los demés impulsa la motivacion y el enfoque en el
logro de metas y objetivos.

e EI optimismo es otro factor importante. Un enfoque optimista ayuda a los
emprendedores a reconocer oportunidades, percibir necesidades insatisfechas en el

mercado y buscar soluciones innovadoras.

PERCEPCION DEL APRENDIZAJE

Se requiere acciones y cogniciones en cada uno de estudiantes. Dichas acciones
pueden denominarse percepciones en el aprendizaje significativas en donde se construyen
y establecen nuevas y mas complejas relaciones. Es la integracion de nuevos conocimientos
en la estructura cognitiva de quien aprende supone ciertas condiciones, a saber, la presencia
de ideas previas para relacionar el conocimiento previo con el nuevo y, sobre todo, que
sean tomadas en cuenta para el profesor. Ausubel, 2002 (Como se cit6 en Carranza y

Caldera, 2018).

La percepcion del aprendizaje se refiere a como los individuos interpretan y
experimentan el proceso de adquirir conocimientos, habilidades o comprension sobre un
determinado tema. La percepcion del aprendizaje puede variar de una persona a otra y esta
influenciada por diversos factores, como las experiencias previas, las actitudes hacia el
aprendizaje, las expectativas, las emociones y el contexto en el que se produce el

aprendizaje.

La investigacion en psicologia educativa ha examinado diferentes aspectos de la

percepcion del aprendizaje, entre ellos:
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» Motivacién y valoracion: La percepcion del aprendizaje esta estrechamente
relacionada con la motivacion y la valoracion que los individuos asignan al proceso
de aprendizaje. Cuando perciben el aprendizaje como relevante, significativo y til
para sus metas y necesidades personales, es méas probable que estén motivados y

comprometidos con el proceso de aprendizaje.

« Autopercepcion de habilidades y competencias: La forma en que los individuos
se perciben a si mismos en términos de sus habilidades y competencias puede influir
en su percepcion del aprendizaje. Aquellos que se ven a si mismos como capaces y
competentes en el tema de estudio tienden a tener una percepcién mas positiva y

confiada respecto a su capacidad para aprender.

 Experiencias de éxito y fracaso previas: Las experiencias previas de éxito o
fracaso en el aprendizaje pueden tener un impacto en la percepcion del aprendizaje.
Las experiencias positivas de éxito pueden aumentar la confianza y la percepcién
de eficacia, mientras que las experiencias de fracaso pueden generar dudas y una

percepcion negativa del propio aprendizaje.

« Estrategias de aprendizaje y metacognicion: La forma en que los individuos
abordan el aprendizaje y utilizan estrategias de estudio y metacognicion también
influye en su percepcion del proceso. Aquellos que emplean estrategias eficaces,
como la planificacion, el monitoreo y la autorreflexion, pueden tener una

percepcion mas positiva y sentirse mas empoderados en su aprendizaje.

» Factores emocionales y afectivos: Las emociones y los estados afectivos
desempefian un papel importante en la percepcién del aprendizaje. Las emociones

positivas, como el interés, la curiosidad y la satisfaccién, pueden mejorar la
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percepcion del aprendizaje y promover la participacion y la retencion de la
informacién. Por otro lado, las emociones negativas, como el aburrimiento, la
ansiedad o la frustracion, pueden dificultar el aprendizaje y generar una percepcion

negativa.

Es importante tener en cuenta que la percepcion del aprendizaje es subjetiva y puede
variar segun el individuo y el contexto. Ademas, la percepcion del aprendizaje puede influir
en la motivacion, el compromiso y los resultados del aprendizaje. Por lo tanto, comprender
y abordar la percepcion del aprendizaje puede ser fundamental para promover entornos de

aprendizaje efectivos y satisfactorios.

La Percepcién de la Motivacién en el aprendizaje

El contexto de Riveros, 2009 y Espinoza, 2007 (como se cité en Carranza y Caldera,
2018) mencionaban que para percibir la motivacion en los demas se requiere de una
predisposicion para aprender significativamente y para efectuar el esfuerzo mental que eso
supone. Pues la motivacion es el motor del aprendizaje que se encuentra influida por las
emociones, las creencias, los intereses y los valores. Ademas, puede ser impulsada a través
de acciones concretas que el docente realice con estrategias cuales permitan a los

estudiantes sentir bienestar al momento de estar aprendiendo.

La percepcién de la motivaciéon en el aprendizaje es un tema estudiado en la
psicologia educativa que se centra en cémo los individuos perciben su nivel de motivacion
durante el proceso de aprendizaje. Aqui hay ciertos comentarios de los puntos clave

relacionados con este tema:

« La teoria de la autodeterminacion: propuesta por Deci y Ryan, sugiere que la

motivacion intrinseca, que proviene de la satisfaccion interna y el interés personal,
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es un factor importante para el aprendizaje efectivo. La percepcion de tener
autonomia, competencia y relaciones sociales satisfactorias puede aumentar la

motivacion intrinseca.

« La teoria de la expectativa-valor: desarrollada por Wigfield y Eccles, plantea que
la motivacion en el aprendizaje esta influenciada por las expectativas de éxito y el
valor que los individuos asignan a las tareas académicas. La percepcion de tener
altas expectativas de éxito y de que las tareas son valiosas y relevantes puede

aumentar la motivacion.

« La teoria de metas de logro: de Ames y otros investigadores, sugiere que las metas
que los estudiantes se plantean influyen en su motivacion. Las metas de aprendizaje,
que se centran en adquirir conocimientos y desarrollar habilidades, se asocian con
una mayor motivacion y un mayor esfuerzo. En contraste, las metas de desempefio,
que se centran en superar a los demas, pueden llevar a una motivacion basada en la

comparacion social y la busqueda de aprobacion externa.

La percepcion de la motivacion en el aprendizaje puede ser influenciada por
factores como las experiencias de éxito y fracaso previas, la calidad del entorno de
aprendizaje, el apoyo de los profesores y la valoracion de las propias habilidades y
competencias. Las emociones también desempefian un papel en la percepcién de la
motivacién, ya que las emociones positivas, como el interés y la satisfaccion, pueden
aumentar la motivacion, mientras que las emociones negativas, como el aburrimiento o la

ansiedad, pueden disminuirla.

En resumen, la percepcion de la motivacion en el aprendizaje implica como los

individuos experimentan y valoran su nivel de motivacion durante el proceso de
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adquisicion de conocimientos. Comprender y abordar esta percepcion puede ser crucial
para fomentar la motivacion intrinseca, establecer metas de aprendizaje efectivas y

promover un entorno de aprendizaje positivo y enriquecedor.

La percepcion de comprension en el aprendizaje

(Como se citd en Carranza y Caldera, 2018) La comprension es la mezcla entre el
nuevo contenido y los elementos ya disponibles en la estructura del aprendizaje (Coll,
2007; Marin, 2015) en otras palabras da a entender que los estudiantes aprendan el material
informativo que se traba en las aulas. Es decir, es el momento en el que alumnos se
aventuran a experimentar suposiciones comparando con los objetivos de actualizar sus
conocimientos gracias al nuevo material o tecnologia, pues sino seguiria siendo un

aprendizaje memoristico.

La percepcion de comprension en el aprendizaje se refiere a como los individuos
interpretan y evallan su nivel de comprension de un determinado tema o contenido. Es una
dimensién subjetiva que involucra la autopercepcion de qué tan bien se ha comprendido la

informacién, los conceptos o las habilidades adquiridas durante el proceso de aprendizaje.

Aqui hay algunos puntos clave relacionados con la percepcidn de comprensién en

el aprendizaje:

» Metacognicion: La percepcion de comprension esta estrechamente relacionada
con la metacognicion, que implica el conocimiento y la autorreflexion sobre los
propios procesos cognitivos. Las personas que tienen una buena metacognicion son
conscientes de su nivel de comprension y pueden evaluar con precision cuanto

comprenden un tema especifico.
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» Monitoreo de la comprension: Los individuos monitorean continuamente su nivel
de comprensidén mientras estan aprendiendo. Pueden utilizar estrategias como la
autorreflexion, la autoevaluacion, la revision de la informacion y el seguimiento de

su progreso para evaluar su nivel de comprension.

« Percepcion erronea: A veces, la percepcion de comprension puede ser incorrecta
0 sesgada. Algunas personas pueden sobreestimar su nivel de comprension y creer
que han entendido completamente un tema cuando en realidad hay lagunas o
malentendidos. Esto puede conducir a un falso sentido de dominio y dificultar un

aprendizaje méas profundo.

* Retroalimentacion y evaluacion externa: La retroalimentacion de otras personas,
como profesores, compafieros de clase o expertos en el campo, puede influir en la
percepcion de comprensién. La evaluacion externa y la retroalimentacion
constructiva pueden ayudar a los individuos a tener una visién mas precisa de su

nivel de comprension y a identificar areas en las que necesitan mejorar.

 Contexto y dominio del conocimiento: La percepcion de comprensién también
puede variar segun el contexto y el dominio del conocimiento. Algunas personas
pueden sentirse mas seguras en ciertos temas o areas de estudio y pueden percibir

una mayor comprension en esos dominios en comparacion con otros.

La percepcién de comprensién en el aprendizaje puede influir en la motivacion, la
autoconfianza y las estrategias de aprendizaje utilizadas. Es importante fomentar una
percepcion precisa de la comprensidn y promover estrategias metacognitivas para que los

individuos puedan evaluar y mejorar su nivel de comprension de manera efectiva.
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La Percepcién de Funcionalidad en el Aprendizaje

Segln Carraza M. y Cladera J. (2018) Se refiere a que lo aprendido debe ser
utilizado, cuanto mas entretenida haya sido el contenido de aprendizaje, mas
significatividad sera el grado de recordarse, siendo de esa manera de mayor funcionalidad,
dandole conocimientos nuevos a contenidos y situaciones.

La Percepcion de Funcionalidad en el Aprendizaje es un término que se refiere a
cémo los individuos perciben la utilidad y relevancia de lo que estan aprendiendo. Implica
la comprension de cdmo el conocimiento o las habilidades adquiridas se aplican en
situaciones préacticas y como pueden ser Utiles en la vida cotidiana o en contextos
profesionales.

Algunos puntos clave relacionados con la Percepcion de Funcionalidad en el

Aprendizaje son:

« Conexion con el mundo real: Los individuos tienden a sentirse mas motivados y
comprometidos en el aprendizaje cuando pueden ver la conexion directa entre lo
que estan aprendiendo y su vida diaria. La percepcion de que el conocimiento o las
habilidades tienen una aplicacion practica y relevante en situaciones reales puede

aumentar la motivacion y el interés.

« Transferencia de conocimiento: La Percepcion de Funcionalidad también esta
relacionada con la capacidad de transferir el conocimiento o las habilidades
aprendidas a nuevas situaciones. Los individuos que perciben que lo que han
aprendido es transferible a diferentes contextos tienden a sentir una mayor

sensacion de funcionalidad y utilidad en su aprendizaje.
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« Contextualizacion y ejemplos practicos: La presentacion de contenido educativo
de manera contextualizada, con ejemplos y aplicaciones practicas, puede ayudar a
mejorar la Percepcion de Funcionalidad. Al mostrar como el conocimiento o las
habilidades se aplican en situaciones concretas, se fomenta una comprension mas

profunda y una mayor apreciacion de su funcionalidad.

 Motivacion intrinseca: La Percepcion de Funcionalidad en el Aprendizaje esta
estrechamente relacionada con la motivacién intrinseca, ya que la capacidad de
percibir el valor y la utilidad del aprendizaje puede aumentar la motivacion

autodirigida y el compromiso con el proceso de aprendizaje.

La Percepcion de Funcionalidad en el Aprendizaje se refiere a como los individuos
perciben la utilidad y relevancia de lo que estan aprendiendo. Una percepcion positiva de
funcionalidad puede aumentar la motivacion, el interés y el compromiso en el proceso de
aprendizaje. La presentacion de contenido contextualizado y relevante, asi como la
promocion de la transferencia de conocimientos, son factores clave para fomentar una

mayor percepcién de funcionalidad en el aprendizaje.
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2.3. Bases conceptuales
Aprender a saber
Delors (1994) plantea la importancia de "aprender a saber” como parte de los cuatro
pilares de la educacion. Este concepto se refiere a la adquisicion de conocimientos y
habilidades fundamentales a través de la educacion, fomentando competencias cognitivas,
pensamiento critico y capacidad de analisis. Aprender a saber implica cultivar la curiosidad
intelectual, buscar informacion de manera activa y utilizar fuentes confiables. Es un pilar
que reconoce la importancia de una formacion integral, teéricay practica, para comprender
el mundo y enfrentar desafios con conocimiento y reflexion. Promover el aprendizaje
basado en el pensamiento critico y la apertura a nuevas ideas es clave para una educacion
relevante y significativa.
Aprender a hacer
Delors (1994) Influir en el entorno afrontando todas las situaciones y problemas

para luego ponerlo en préactica aquello que se aprende tedricamente.

“Aprender a hacer" se refiere al desarrollo de habilidades précticas y competencias
que permiten aplicar el conocimiento tedrico en situaciones reales. Implica combinar la
formacion tedrica con la experiencia directa y la practica, fomentando la capacidad de
enfrentar desafios practicos y aplicar los conocimientos en contextos concretos. Este
indicador de la educacion promueve la adquisicion de habilidades técnicas, resolucion de
problemas y competencias profesionales, preparando a los individuos para ser competentes

y activos en el mundo laboral y en la vida cotidiana.
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Aprender a convivir

Delors (1994) Contar con habilidades sociales para adaptarnos a la sociedad, con
diversas personas. Viviendo en respeto con los demés, fomentando empatia y aprender de

los demés aquello que nos falta.

"Aprender a convivir" se refiere al desarrollo de habilidades sociales y éticas que
permiten interactuar de manera respetuosa y colaborativa con los demaés. Implica cultivar
relaciones saludables, promoviendo la tolerancia, la empatia y el respeto hacia la
diversidad. Aprender a convivir implica trabajar en equipo, resolver conflictos
pacificamente y participar activamente en la comunidad. Al desarrollar estas habilidades,
se fomenta el didlogo, el pensamiento critico y la ciudadania responsable. Aprender a
convivir contribuye a construir sociedades mas equitativas y armoniosas, valorando la

diversidad y promoviendo la inclusion y la justicia social.

Aprender a ser

Delors (1994) menciona que de esa manera se presencia la autonomia, juicio y
responsabilidad. "Aprender a ser" se refiere al desarrollo integral de la persona como
individuo auténomo. Implica cultivar valores, actitudes y aptitudes que permitan alcanzar
el pleno potencial y la felicidad. Aprender a ser implica autonomia, autoestima y
responsabilidad personal. Se promueve el pensamiento critico, la toma de decisiones éticas
y el desarrollo de habilidades emocionales y sociales. Cada individuo tiene talentos Unicos
gue deben ser descubiertos y expresados. Aprender a ser contribuye a construir una sociedad

humana, justa y sostenible.
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CompanyGame

Plataforma de simuladores de negocio para la formacion desde preuniversitario a
profesionales. Desde hace 20 afios, operando desde Espafia. CompanyGame esta
especializada en el desarrollo de simuladores de negocio y de herramientas educativas
basadas en la gamificacion y la tecnologia. Los simuladores de negocio CompanyGame
permiten poner en practica y consolidar conocimientos en diferentes areas, ademas de
desarrollar y potenciar habilidades de gestion empresarial, en un entorno que simula la
realidad (Company Game and Business Simulation, 2021.).

LabSag

Dedicada al desarrollo de software educacional desde hace 19 afios, tiene oficina en
Lima, produjo diez simuladores de negocios. Ofrece el proceso, administracion, instalacion,
capacitacion y asesoria en el uso de simuladores de negocios para el desarrollo de
capacidades y habilidades gerenciales como una plataforma integral enteramente instalada,
en forma dedicada para el uso exclusivo de una universidad en varias carreras y
departamentos. El acceso de alumnos y profesores a dicha pagina web desde cualquier lugar
ahorra la necesidad de adquirir PC’s, (Michelsen Labsag Ltd. , 2016).

Simul@

Plataforma gratuita pero individual que permite ensayar una idea empresarial en tres
sectores: Restaurante, Comercio y Confeccion Textil. La simulacion se plantea como un
juego incentivado por la consecucion de niveles de madurez en la gestién. Contribuye al
logro de una mejor gestion en los negocios, conociendo aspectos criticos de la creacion y

gestién de un proyecto empresarial. (Ideiak-Bizirik. S.F.)
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Solis Enterprises

Brindan servicios de consultoria empresarial, desarrollan herramientas tecnoldgicas
como simuladores de negocios y entre otras cosas, 1o hacen en relacién a la necesidad del
negocio dirigida a emprendedores, Pymes y startups. Se enfocan principalmente en
desarrollar soluciones creativas utilizando Microsoft, Excel, empleando los mismos
conceptos y logica que se utilizan para desarrollar software, sitios web y aplicaciones. Solis

Enterprises. (2022)

Conocimientos Emprendedoras

El Proyecto Tuning (2007) destaca la importancia del conocimiento como elemento
fundamental en el desarrollo de competencias emprendedoras en la educacion superior. En
este contexto, se reconoce que la concepcion del perfil profesional estd en constante
evolucion debido al avance del conocimiento y a la existencia de herramientas innovadoras.
Es esencial que, basandose en enfoques conceptuales innovadores y mas complejos, con un
mayor énfasis en la concentracion del conocimiento, se creen nuevas carreras 'y se redefinan
los perfiles profesionales existentes. La sociedad demanda profesionales con pensamiento
critico, que posean un profundo conocimiento de su entorno local y global, se incluyen

conocimientos sobre emprendimiento, financieros, legales y tecnoldgicos.

Habilidades Emprendedoras

El autor Cumpa (2019) resalta la importancia de la personalidad imponente de los
emprendedores, la cual se caracteriza por una diversidad de habilidades que les permiten
generar éxito a traves del trabajo en equipo, la cautela frente a los cambios del entorno y la
persistencia para superar obstaculos. Estas habilidades son adquiridas y desarrolladas

gradualmente, y su crecimiento es fundamental para el éxito de los emprendedores. Sin
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embargo, también se destaca que estas habilidades pueden convertirse en un riesgo para el
éxito si no son formadas adecuadamente y adaptadas a la realidad de cada emprendedor. La
comunicacion, el liderazgo, el trabajo en equipo y la creatividad son aspectos fundamentales

en el ambito de las competencias emprendedoras.

Actitudes Emprendedoras

Ser emprendedor es m&s que un reto, es una forma de ser y actuar ante determinadas
circunstancias, es una consecuencia natural del modo de pensar como emprendedor. Cada
persona actlla segun su manera de ser, su caracter, su forma de ver la vida y la actitud
depende en gran medida de la mentalidad, pero esta Ultima sola y por si misma, no consigue
nada, sino se materializa con acciones o no habra avance. (Cumpa, et al., 2019) Estas
incluyen la resiliencia, la proactividad, la disposicion para asumir riesgos, la confianzay el

optimismo.

Emociones
Respuestas psicofisiologicas y cognitivas breves e intensas que se generan como
resultado de una evaluacion subjetiva de un estimulo o evento. Las emociones pueden

incluir sentimientos como la alegria, la tristeza, el miedo, la ira, entre otros (Ekman, 1992).

Creencias
Convicciones o ideas que una persona tiene acerca de la realidad, que pueden ser
conscientes o inconscientes. Las creencias influyen en la forma en que una persona

interpreta la informacion y toma decisiones (Bandura, 1997).

Intereses
Preferencias y atracciones hacia ciertos temas, actividades o areas de conocimiento.
Los intereses pueden influir en la motivacion y en el compromiso de una persona hacia el

aprendizaje y la exploracion (Hidi & Renninger, 2006).
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Suposiciones
Creencias o ideas que se consideran verdaderas o validas sin necesidad de evidencia
0 prueba. Las suposiciones pueden ser conscientes o inconscientes y pueden influir en la

forma en que una persona percibe, interpreta y actua en el mundo (Pajares, 1992).

Cuestiones
Preguntas o interrogantes que se plantean con el fin de obtener informacion, resolver
problemas o explorar un tema determinado. Las cuestiones pueden ser el punto de partida

para la investigacion, el andlisis critico y la reflexion (Paul & Elder, 2006).

Contenidos
Informacion, conocimientos o temas especificos que se estudian o se abordan en un
contexto determinado. Los contenidos pueden referirse a conceptos, teorias, hechos,

habilidades préacticas, entre otros aspectos (Anderson & Krathwohl, 2001).

Experiencias

Eventos, situaciones o0 vivencias que una persona experimenta o atraviesa a lo largo
de su vida. Las experiencias pueden incluir interacciones sociales, logros, dificultades,
viajes, aprendizajes significativos, entre otros aspectos, y pueden tener un impacto en el

desarrollo personal y en el proceso de aprendizaje (Dewey, 1938).
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2.4. Bases epistemologicas
Variable 1: Simulador de negocios
Simulador: Viene del latin simulator y significa “el que imita algo (Diccionario de la
lengua espafiola 2001)
Negocios: Se deriva de las palabras latinas nec y otium, es decir lo que no es ocio. Para
los romanos, otium era lo que se hacia en el tiempo libre, sin ninguna recompensa;
entonces negocio para ellos era lo que se hacia por dinero. (Wayback Machine 2016)
Variable 2: Percepcion del Aprendizaje
Percepcion: Proviene del Latin perceptio, compuesta del prefijo per (por completo) el
vervo capere (capturar) y el sufijo tio (cion, accion y efecto). Es decir, es “La accion y
efecto de capturar por completo las cosas” (Valentin Anders, S.F.)

Aprendizaje: Formada por raices latinas y significa “accion y efecto de instruirse”.

(Valentin Anders, S.F.)
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CAPITULO I1l. METODOLOGIA

3.1. Ambito

La universidad fue fundada el 11 de enero de 1961 como una filial de la Universidad
Comunal de Huancayo, y comenz6 sus actividades académicas el 16 de abril de 1961 con
160 estudiantes matriculados. Durante sus primeros afos, la filial enfrentd dificultades
economicas y financieras para su funcionamiento, dependiendo en gran medida del apoyo
de la comunidad y de donaciones. En respuesta a la demanda de autonomia, la UNHEVAL
obtuvo el reconocimiento como Universidad Nacional Hermilio Valdizan el 21 de febrero

de 1964 mediante la Ley N° 14915.

Con el reconocimiento como universidad autonoma, la UNHEVAL convoco a su
primera Asamblea Universitaria para elaborar y aprobar su propio Estatuto, vy
posteriormente elegir a su primer Rector. Desde entonces, la universidad ha experimentado

un crecimiento significativo.

En la actualidad, cuenta con 14 facultades, 27 escuelas profesionales, 86 programas
de estudio y una poblacién estudiantil de mas de 11,000 estudiantes. La universidad se
encuentra ubicada en la Ciudad Universitaria de Cayhuayna, distrito de Pillco marca, y
cuenta con modernas infraestructuras equipadas con las tecnologias necesarias para ofrecer

un servicio educativo de calidad.

Sin embargo, esta investigacion se centro mas en la Facultad de Ciencias
Administrativas y Turismo de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan. Esta facultad
desempefia un papel fundamental al impartir conocimientos especializados, realizar
investigaciones cientificas y tecnologicas, y promover la responsabilidad social

universitaria.
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Esta bajo la direccion de la Dra. Mélida Sara Rivero Lazo como Decana, la facultad
ofrece las Carreras Profesionales de Ciencias Administrativas y Turismo y Hoteleria,
brindando a los estudiantes la oportunidad de especializarse en estos campos. Ademas, la
facultad cuenta con dos laboratorios especializados que contribuyen al desarrollo de
habilidades practicas y a la formacion integral de los estudiantes. Esta informacion sobre la
estructura y actividades de la Facultad de Ciencias Administrativas y Turismo proporciond

el contexto necesario para el desarrollo de la investigacion en este ambito especifico.

Los estudiantes que fueron considerados para la presente investigacion son de la
Carrera Profesional de Ciencias Administrativas de la Universidad Nacional Hermilio
Valdizan, quinto afio del curso Plan de Negocios del turno tarde con el profesor Juvenal

Oliveros Davila.

Direccién: Av. Universitaria, en el distrito de Pillco Marca - Cayhuayna.
Ubicacion: Pabellon V-A
Teléfono: 062-517097

Correo Institucional: administracionyturismo@unheval.edu.pe

3.2. Poblacion
La poblacion fue constituida por los estudiantes de la Escuela Profesional de
Ciencias Administrativas de la Facultad de Administracion y Turismo - Universidad
Nacional Hermilio Valdizan — Hué&nuco, que estuvo conformada por alrededor de 411

estudiantes (fuente: portal de transparencia de la UNHEVAL).
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3.3. Muestra

Se caracteriz6 por ser de muestreo no probabilistico, pues segin Sampieri (2014),
las muestras no probabilisticas son utilizadas cuando el investigador no tiene la intencion
de hacer inferencias estadisticas a la poblacion y busca seleccionar participantes basados en

su accesibilidad, conveniencia o disponibilidad.

Por ello el presente trabajo de investigacion se utilizd la técnica de muestreo no
probabilistico de tipo de muestreo por conveniencia. Segin Creswell (2014), el muestreo
por conveniencia es un enfoque de seleccion de muestra que implica seleccionar
participantes o unidades de muestra basados en su disponibilidad y accesibilidad para el

investigador, en lugar de seguir un proceso aleatorio o probabilistico.

Por lo tanto, la muestra se eligié sin normas y sin reglas, se uso esta técnica porque
es rapido y econémico, se incluyen facilmente a los individuos disponibles, accesibles que

requieren un menor esfuerzo para incluir a los alumnos de un curso a la muestra.

La muestra estuvo conformada por 39 estudiantes que llevaron el curso plan de
negocios del 5° afio turno tarde (grupo 2) en la Escuela Profesional de Ciencias
Administrativas de la Facultad de Administracién y Turismo — Universidad Nacional

Hermilio Valdizan.
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3.4. Nivel y Tipo de estudio
Nivel
Segun Sampieri (2014). En el contexto de la investigacion, el nivel explicativo
busca explicar las relaciones causales entre variables y comprender los mecanismos

subyacentes que generan esos efectos.

En este nivel de investigacion, se busca ir mas alla de la simple descripcién o
correlacion entre variables y se pretende establecer relaciones de causa y efecto. Se trata de
identificar las variables independientes que tienen influencia sobre la variable dependiente

y explicar como y por que ocurren esos efectos.

Por lo tanto, el nivel del presente trabajo de investigacion fue explicativo porque se
explica la influencia de la variable independiente (Simulador de Negocios) en la variable
dependiente (Percepcién del aprendizaje), para establecer una explicacion lo mas completa
posible del efecto del simulador de negocio en la percepcion del aprendizaje en estudiantes

de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL - Huanuco 2022.

Tipo

El presente trabajo de investigacion se enmarcé dentro de los siguientes tipos segun

Sierra Bravo (2001).

Los tipos de investigacion social son diversos y se determinan al considerar
diferentes aspectos de la investigacion. En el caso especifico mencionado, la investigacion
se clasifico en los siguientes tipos que son categorias ampliamente utilizadas y reconocidas

en la metodologia de la investigacion:
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Por su finalidad: EIl presente trabajo de investigacion es aplicada, porque se
aplicaron métodos, modelos e instrumentos para mejorar a la Escuela Profesional de
Ciencias Administrativas.

Por su alcance temporal: La presente investigacion es sincronica, ya que su estudio
se desarrollo en un tiempo de un afio respetando las secuencias establecidas.

Por su profundidad: EI presente trabajo de investigacion es explicativo, porque
explicamos como la variable independiente influye en la variable dependiente.

Por su caracter: El presente trabajo de investigacion es de tipo cuantitativo, aquella
en que se cuantificaron o midieron numeéricamente las variables estudiadas de la
investigacion.

Por su marco: El presente trabajo de investigacion es de campo, porque el
investigador se dirigi6 al lugar de estudio y realizar las investigaciones pertinentes.
Por su fuente: El presente trabajo de investigacion es mixta, porque se recogio datos
para el trabajo de investigacion (primaria) asimismo se recogieron datos de otros
investigadores (secundarias).

Por su objeto: El presente trabajo de investigacion es disciplinar, porque en el
marco teorico estd descrito por teorias de Simulador de Negocios y la percepcién
del aprendizaje.

Por su estudio al que da lugar: El presente trabajo de investigacion es evaluativo,

porque se evalu6 al grupo designado.
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3.5. Disefio de Investigacion

Segun Sampieri (2014). Un disefio de pre experimento es un disefio de investigacion

que se utiliza para examinar el efecto de una variable independiente sobre una variable

dependiente sin la manipulacion y control completos que se encuentran en los disefios

experimentales tradicionales. En un pre experimento, se realiza una observacion antes y

después de la introduccién de la variable independiente, pero no se utiliza un grupo de

control o asignacion aleatoria.

Dicho esto, un pre experimento se considera de corte transversal, ya que implica la

medicién de una variable antes y después de la introduccién de la variable independiente

en un solo momento en el tiempo. No se realiza un seguimiento a lo largo del tiempo para

observar cambios longitudinales en las mismas personas o unidades de observacion.

Descripcion del disefio: Por lo tanto, el presente estudio se baso en un disefio de pre
experimento con enfoque transversal que se desarrolld a lo largo de un periodo de cuatro
dias. Se llevé a cabo un programa para examinar la influencia de simulador de negocios
y la percepcion del aprendizaje en un solo grupo de la muestra antes y después de una
intervencion planificada, pero en un solo punto del tiempo, distribuido en cuatro etapas
consecutivas.

Seleccion de la muestra: Se selecciond una muestra de 39 estudiantes que cumplieron
con los criterios de inclusion para participar en el estudio. Estos criterios incluyen el
nivel educativo, el area de estudio y la disponibilidad para participar en el experimento.
Procedimiento:

- Medicion inicial: EI 30 de noviembre, se llevo a cabo la medicion inicial de las
variables de interés en todos los participantes. Estas mediciones se utilizaron como linea

de base.
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- Intervencion: ElI 05 y 07 de diciembre se proporcion6 a los participantes la
demostracion de simuladores de negocios durante un periodo determinado. Se les dieron
instrucciones claras sobre como utilizar el simulador y se les animo6 a explorar sus
diferentes caracteristicas, igual a realizar actividades relacionadas con el entorno
empresarial.
- Medicidn posterior: En el 12 de diciembre, después de la intervencion con el simulador
de negocios, se volvieron a administrar los cuestionarios a los participantes para evaluar
su percepcion del aprendizaje. Estas medidas permitieron comparar las respuestas
previas y posteriores para analizar cualquier cambio en la percepcidn del aprendizaje.
e Anadlisis de datos: Se realizd un analisis de los datos recopilados para examinar la
influencia entre el uso del simulador de negocios y la percepcién del aprendizaje en los
participantes. Esto implicé el uso de técnicas estadisticas como analisis descriptivo y

prueba de t de Student para muestras relacionadas.

Este disefio de pre experimento transversal de cuatro dias nos permitio analizar el efecto
inmediato de la intervencién planificada en la muestra de participantes seleccionados, sin
un seguimiento longitudinal a lo largo del tiempo, sino en un periodo de tiempo

concentrado.

El disefio de la investigacion tiene la siguiente estructura:

01: Grupo pre - prueba
X: Tratamiento experimental

02: Grupo de post — prueba
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3.6. Métodos, Técnicas e Instrumentos

Meétodo

En el presente trabajo de investigacion se utilizo los siguientes métodos:

Metodo cientifico: En la investigacion, se aplico el método cientifico, que es un
conjunto de procedimientos para abordar problemas cientificos y probar hipétesis.
Comenzamos con la observacion, planteamos preguntas, formulamos una
hipétesis y recopilamos datos para verificarla. Este enfoque se basa en identificar
problemas, revisar la literatura existente, desarrollar hipotesis, recopilar datos y
llegar a conclusiones basadas en evidencia, 1o que nos permite generar

conocimiento cientifico provisional (Naupa, 2018).

Método Experimental: EI método experimental es un enfoque de investigacion
que busca establecer relaciones causales entre variables manipuladas. En este
caso, se aplico un pre experimento, lo que significa que se introdujo una
intervencion antes de realizar mediciones y luego se evaluaron los efectos. El
método experimental fue una herramienta fundamental en la investigacion,
implico que, en lugar de basarse en la observacion pasiva, se realiz6 experimentos

controlados para probar hipotesis y llegar a conclusiones sélidas. (Tamayo, 2012).

Por lo tanto, primero se identificO preguntas de investigacion y se formulo
hipotesis claras. Luego, se disefi6 el pre experimento para poner a prueba la
hipétesis, controlando cuidadosamente todas las variables que pudieran influir en
los resultados. Durante la fase experimental, se recopil6 datos precisos y

confiables.
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Técnicas e Instrumentos
Las técnicas e instrumentos que se utilizaron en el trabajo de campo fueron con la
finalidad de recoger datos relacionados con el presente trabajo de investigacion que se

detallan en el siguiente cuadro:

Tabla 2: Te’,cnicas e Instrumentos ]
TECNICAS INSTRUMENTOS APLICACION /USO

Cuestionario N°1:

Diagnostico )
Estudiantes del 5° afio

Cuestionario N°2:
Encuesta que llevan el curso plan
Pre test

_ de negocios
Cuestionario N°3:

Post test

Fuente Anexo n°3 Elaboracion Propia

Cuestionario N°1: Diagndstico
Conformado por 10 preguntas de evaluacion y consistio en desarrollar un
cuestionario que permitié conocer la percepcién general que tienen los estudiantes
del curso Plan de negocios turno tarde de la Carrera de Ciencias Administrativas.
Cuestionario N° 2: Pre test
Conformado por 18 preguntas concretas a modo escala de Likert con opciones de
seleccién multiple. Establece un instrumento de comparacién sobre la apreciacién
que tiene los estudiantes sobre la percepcidn que pueden obtener mediante el uso de
juegos gerenciales, previo a la exposicion sobre los simuladores
Cuestionario N° 3: Post test
Conformado por 18 preguntas concretas a modo escala de Likert con opciones de
seleccion multiple, preguntas iguales que el pre test. La tercera encuesta fue realizada
después de la explicacion sobre los simuladores. Se obtuvo la percepcion que tienen

los estudiantes sobre el aprendizaje adquirido luego de la sesion simulada.
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3.7. Validacion y confiabilidad del instrumento

Para a fin de asegurar la validez del instrumento y garantizar que midiera
adecuadamente lo previsto, se sometié a un proceso de revision por parte de tres expertos,
uno especializado en emprendimiento e innovacion, otro en el nivel de coordinadora de la
Direccién de Incubadora de Empresas y el tercero un docente en el curso plan de negocios.

Sus observaciones y correcciones se consideraron esenciales para la mejora del instrumento.

Ademads, la escala de estimacion se aplic6 en la Facultad de Ciencias
Administrativas para obtener resultados que permitieran someterla a la prueba de
confiabilidad mediante el coeficiente alfa de Cronbach. También se buscé evaluar si los

indicadores propuestos estaban en linea con los objetivos de la investigacion.

La prueba de confiabilidad alfa de Cronbach se empled para determinar si el
instrumento era adecuado para su aplicacion en diferentes contextos y si tenia una
probabilidad de confiabilidad adecuada para los propositos de la investigacion. (Hernandez,
2014, p.207). Siguiendo un criterio especifico, los resultados de la prueba se clasificaron de

la siguiente manera:

- Nula — 0 (0% de confiabilidad).

- Muy baja — 0,2 (20%).

- Baja— 0,4 (40%).

- Regular — 0,5 (50%).

- Aceptable — 0,6 (60%).

- Elevada - 0,8 (80%).

- Total o perfecta — 1 (100% de confiabilidad).

En el pre test los resultados arrojaron un valor de 0,974, lo que indica un nivel de
confiabilidad entre elevado y perfecto para el instrumento. Mientras que en el post test

0,958, con estos resultados en consideracidn, la investigacion continud su curso.
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3.8. Procedimiento

Con el fin de poder recolectar informacion acerca de la percepcion que tiene los
alumnos del quinté afio que llevan el curso plan de negocios sobre los simuladores de
negocios. Las encuestas fueron realizadas de forma presencial siguiendo un formato
establecido, por lo cual se realizé tres tipos de encuestas:

Prueba Diagnostico

* Seleccion de la muestra

* Incluir preguntas sobre la nocién de utilidad

Prueba Pre test

« Elaboracion de las preguntas

* Correccion de preguntas

* Aplicacion de la prueba pre test a la muestra

Intervencion

* Induccion a los simuladores (Clases tedricas)

* Prueba en simuladores

* Simulacion de cierre

Prueba Post — Test

« Aplicacion prueba post test a la muestra

* Analisis de resultados

* Resultados finales

Concluido la aplicacion del instrumento del cuestionario en el aula de quinto afio
curso plan de negocios turno tarde, se procedié a ingresar y procesar los datos a través del
aplicativo estadistico SPSS para obtener los resultados en tablas de distribucion de

frecuencias, asi como en gréaficos estadisticos.



65

3.9. Tabulacion y analisis de datos
Presentacion de datos

La presentacion de datos fue representada mediante graficas lineales
comparativas. Se compararon los puntajes pre y post en un mismo grafico. Esto permitio
visualizar de manera mas clara las diferencias entre ambos momentos de medicion.
Tambiéen se presentdé mediante tablas estadisticas facilitando la comprension e
interpretacion de los datos, brindando informacion precisa y relevante sobre la
influencia del simulador de negocios y la percepcion del aprendizaje en estudiantes de

la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas.

Por otro lado, los resultados obtenidos del diagndstico se presentaron mediante
graficas circulares y tablas estadisticas en donde se ilustraron las distribuciones
porcentuales de las respuestas a las preguntas clave del cuestionario, facilitando la

identificacion de tendencias y patrones en las percepciones de los encuestados.

Para el andlisis de la informacion
Los datos recogidos durante el trabajo de campo fueron procesados en software
como el Excel y el SPSS, usando técnicas de la estadistica descriptiva e inferencial,
sefialando que dicha técnica es Util para todos los campos donde se trabaje con datos
cuantitativos, ademas que se trata de probar hipdtesis, estudia como sacar conclusiones

generales para toda la poblacion a partir de un estudio de la muestra. (Naupa, 2018).

Se utilizé la Prueba t de Student pareada o t de muestras relacionadas, uso para
comparar las medias de una misma muestra en dos momentos de tiempo diferentes o en
dos condiciones diferentes. Esta prueba se aplicd para analizar si hay diferencias
significativas entre las mediciones realizadas antes y después de una intervencion o

tratamiento dentro del mismo grupo.
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3.10. Consideraciones Eticas
o En el presente trabajo de investigacion, seguimos los lineamientos justos al
momento de seleccionar a los participantes de prueba sin perjuicios ni preferencias.
o Se respetd a diversos autores los cuales se les citd para no incurrir al plagio. Dichos
fragmentos o ideas que sean tomadas de otros autores también consideran su

referencia al final del documento de acuerdo a las normas APA.

o Respetando a los encuestados, no se les menciona su identificacion en ningun
momento.
o Se informd a los encuestados sobre el experimento, obteniendo su consentimiento

voluntario antes de que hagan uso del simulador de negocios.
o Se utilizo aplicativos informaticos para el procesamiento de textos, asi como para el

procesamiento estadistico y experimento, con sus respectivas licencias de uso.
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CAPITULO IV. RESULTADO

4.1. Resultados de encuesta diagnostico

Tabla 3: PREGUNTA 1 ¢Ha usado algun simulador de negocios?

Frecuencia Porcentaje
Si 0 0%
No 39 100%

Fuente: Cuestionario del diagnéstico (anexo 03) — Elaboracion: El investigador

Grafica 1 Frecuencia de uso sobre algln simulador de negocios

= Si

= No

Fuente: Tabla 3 — Elaboracion: El investigador

Analisis e Interpretacion: El grafico N° 1 revela que el 100% de los participantes

indico no haber utilizado este tipo de herramientas. Este resultado indica una falta de

experiencia previa en el uso de simuladores de negocio por parte de la muestra estudiada.

Podria sugerir que los participantes no han tenido acceso a este tipo de herramientas en

su formacion. También es posible que los participantes no estén familiarizados con los

simuladores de negocio o0 que no los consideren relevantes para su &mbito profesional.

En conclusidn, el anélisis de la pregunta sobre el uso de simuladores de negocio revela

una falta de experiencia previa en la muestra estudiada. Estos hallazgos proporcionan un punto

de partida para profundizar en la comprension de la relevancia y el impacto de los simuladores

de negocio en la formacion y desarrollo de habilidades empresariales.
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Tabla 4: PREGUNTA 2 Qué cuanto conoce de los simuladores de negocios:

Frecuencia Porcentaje
Alto 0 0%
Medio 16 41%
Ninguno 23 59%

Fuente: Cuestionario del diagnostico (anexo 03) — Elaboracion: El investigador

Grafica 2: Nivel de conocimientos de los estudiantes sobre los simuladores de negocios

= Alto

= Medio
Ninguno

59% Ninguno

Fuente: Tabla 4 — Elaboracion: El investigador

Analisis e Interpretacion: En la grafica N° 2 se observa que el 59% de los participantes
indico no tener ningun conocimiento sobre los simuladores de negocios, el 41% afirmé tener
un nivel medio de conocimiento, mientras que ningun participante manifestd tener un nivel alto

de conocimiento.

El hecho de que la mayoria de los participantes (59%) haya indicado no tener ningln
conocimiento previo sobre los simuladores de negocios sugiere una falta de familiaridad con
esta herramienta en el contexto estudiado. Esto puede deberse a una falta de exposicién o acceso
a la informacidn sobre los simuladores de negocios, asi como a la ausencia de oportunidades

para adquirir conocimientos sobre su uso y beneficios.

El minoritario de participantes (41%) que manifestd tener un nivel medio de
conocimiento podria indicar que existe un cierto grado de familiaridad con los simuladores de
negocios en la muestra estudiada. Sin embargo, este nivel medio de conocimiento también

sugiere que aun hay margen para mejorar y profundizar en la comprension de esta herramienta.
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Tabla 5: PREGUNTA 3 ¢ Cual es la percepcion que usted tiene sobre los simuladores de negocios?:

Frecuencia Porcentaje
Son muy interesantes 6 15%
Son Utiles 13 33%
Estan cerca de la realidad 16 41%
Son complicados 1 3%
Estan alejados de la realidad 3 8%
No sirven de nada 0 0%
No son interesantes 0 0%

Fuente: Cuestionario del diagnéstico (anexo 03) — Elaboracién: El investigador

Grafica 3: La percepcion que tienen los estudiantes sobre los simuladores de negocios
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Fuente: Tabla 5 — Elaboracion: El investigador

Analisis e Interpretacion: En la grafica N° 3 revela las opiniones y percepciones de los
participantes respecto a esta herramienta. A continuacion, se presentan los resultados obtenidos:
El 15% de los participantes considera que los simuladores de negocios son muy interesantes.
Un 33% indica que los simuladores de negocios son Utiles. EI 41% de los participantes opina
que los simuladores de negocios estan cerca de la realidad. Solamente el 3% de los participantes
los percibe como complicados. Un 8% menciona que los simuladores de negocios estan alejados

de la realidad. Ningun participante considera que los simuladores de negocios no sirven de nada

0 que no son interesantes.

Estas opiniones y percepciones son valiosas para comprender cémo los participantes
valoran y perciben los simuladores de negocios como herramientas de aprendizaje. Los
resultados indican una percepcion mayoritariamente positiva, 1o que sugiere un reconocimiento

de los beneficios y la relevancia de los simuladores de negocios en el &mbito académico.
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Tabla 6: PREGUNTA 4 La influencia del uso de los simuladores de negocios es para:

Frecuencia Porcentaje
Apoyar el aprendizaje tedricoy 26 67%
experimental
Desarrollar las competencias 9 26%
emprendedoras
Incentivar el estudio 3 8%
No conozco a profundidad 1 2%
No influyen en nada 0 0%

Fuente: Cuestionario del diagnéstico (anexo 03) — Elaboracién: El investigador

Gréfica 4: La percepcion sobre como influye el uso de los simuladores de negocios
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Fuente: Tabla 6 — Elaboracion: El investigador

Analisis e Interpretacion: En la grafica N° 4 revela las percepciones y opiniones de los
participantes sobre los efectos y beneficios que tienen los simuladores de negocios. A
continuacidn, se presentan los resultados obtenidos: El 8% de los participantes considera que
el uso de los simuladores de negocios tiene como objetivo apoyar el aprendizaje teérico y
experimental. Un 2% indica que la influencia del uso de los simuladores de negocios es
desarrollar las competencias emprendedoras. Un 23% menciona que los simuladores de
negocios incentivan el estudio. EI 67% de los participantes sefiala que no conoce a profundidad
la influencia de los simuladores de negocios. Ningun participante considera que los simuladores

de negocios no influyen en nada.

Un porcentaje minoritario de los participantes reconoce el apoyo que brindan los
simuladores de negocios al aprendizaje teorico y experimental, asi como al desarrollo de
competencias emprendedoras. Sin embargo, la mayoria de los participantes (67%) admite no
conocer a profundidad la influencia de los simuladores de negocios. Esto podria deberse a un

desconocimiento previo o a una falta de experiencia directa con este tipo de herramientas.
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Tabla 7: PREGUNTA 5: (Cree que los simuladores de negocios incrementaran la base de sus conocimientos?:

Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 13 33%
Muy de acuerdo 19 49%
Neutro 7 18%
Poco de acuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Fuente: Cuestionario del diagnéstico (anexo 03) — Elaboracién: El investigador

Grafica 5: Creencia de que si los simuladores de negocios incrementan conocimientos
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Fuente: Tabla 7 — Elaboracion: El investigador

Analisis e Interpretacion: En la grafica N° 5, se presentan los resultados obtenidos:
Ningun participante estd totalmente de acuerdo en que los simuladores de negocios
incrementaran la base de sus conocimientos. Un 18% de los participantes estd muy de acuerdo
en que los simuladores de negocios incrementaran la base de sus conocimientos. Un 49% de
los participantes se muestra neutro en su opinion sobre si los simuladores de negocios
incrementaran la base de sus conocimientos. Un 33% de los participantes esta poco de acuerdo
en que los simuladores de negocios incrementaran la base de sus conocimientos. Ningun
participante esta totalmente en desacuerdo en que los simuladores de negocios incrementaran

la base de sus conocimientos.

Si bien un porcentaje minoritario estd muy de acuerdo en que los simuladores de
negocios pueden incrementar su base de conocimientos, la mayoria de los participantes se
muestra neutro o poco de acuerdo en relacion a esta afirmacion. Es importante tener en cuenta
gue estos resultados se basan en la muestra y contexto especifico de la investigacién, por lo que

su generalizacion a otras poblaciones o contextos debe hacerse con precaucion.
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Tabla 8: PREGUNTA 6: ¢Cree que los simuladores fomentan la base de sus habilidades?:

Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 9 23%
Muy de acuerdo 20 51%
Neutro 10 26%
Poco de acuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Fuente: Cuestionario del diagndstico (anexo 03) — Elaboracion: El investigador

Gréfica 6: Creencia de que si los simuladores de negocios incrementan habilidades
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Fuente: Tabla 8 — Elaboracion: El investigador

Analisis e Interpretacion: En la gréafica N° 6 se presentan los resultados obtenidos:
Ningun participante esta totalmente de acuerdo en que los simuladores fomentan la base de sus
habilidades. Un 23% de los participantes esta muy de acuerdo en que los simuladores fomentan
la base de sus habilidades. Un 51% de los participantes se muestra neutro en su opinién sobre
si los simuladores fomentan la base de sus habilidades. Un 26% de los participantes esta poco
de acuerdo en que los simuladores fomentan la base de sus habilidades. Ningun participante

esta totalmente en desacuerdo en que los simuladores fomentan la base de sus habilidades.

Mientras que un porcentaje minoritario esta muy de acuerdo en que los simuladores
fomentan la base de sus habilidades, la mayoria de los participantes se muestra neutro 0 poco
de acuerdo. Si bien algunos participantes estdn muy de acuerdo en esta afirmacion, la mayoria
se muestra neutro o poco de acuerdo. Estos hallazgos resaltan la necesidad de investigaciones
adicionales para comprender mejor el papel de los simuladores en el desarrollo de habilidades

de los participantes.
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Tabla 9: PREGUNTA 7: ¢ Cree que los simuladores fomentan la base de sus actitudes?

Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 8 21%
Muy de acuerdo 22 56%
Neutro 7 18%
Poco de acuerdo 2 5%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Fuente: Cuestionario del diagndstico (anexo 03) — Elaboracion: El investigador

Gréfica 7: Creencia de que si los simuladores de negocios incrementan actitudes
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Fuente: Tabla 9 — Elaboracion: El investigador

Analisis e Interpretacion: En la grafica N° 7 se presentan los resultados obtenidos:
Ningun participante esta totalmente de acuerdo en que los simuladores fomentan la base de sus
actitudes. Un 18% de los participantes esta muy de acuerdo en que los simuladores fomentan
la base de sus actitudes. Un 56% de los participantes se muestra neutro en su opinion sobre si
los simuladores fomentan la base de sus actitudes. Un 21% de los participantes esta poco de
acuerdo en que los simuladores fomentan la base de sus actitudes. Un 5% de los participantes

esta totalmente en desacuerdo en que los simuladores fomentan la base de sus actitudes.

Mientras que un porcentaje minoritario esta muy de acuerdo en que los simuladores
fomentan la base de sus actitudes, la mayoria de los participantes se muestra neutro o poco de
acuerdo. Los participantes presentan opiniones diversas sobre si los simuladores fomentan la
base de sus actitudes. Estos hallazgos resaltan la necesidad de investigaciones adicionales para
comprender mejor el papel de los simuladores en el desarrollo de actitudes de los participantes.
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Tabla 10: PREGUNTA 8 (Cree que los simuladores ayudan a ganar experiencia en un ambiente parecido al
mundo real?

Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 9 23%
Muy de acuerdo 25 64%
Neutro 4 10%
Poco de acuerdo 1 3%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Fuente: Cuestionario del diagnéstico (anexo 03) — Elaboracion: El investigador

Gréfica 8: Percepcion si los simuladores ayudan a ganar experiencia en el mundo real
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Fuente: Tabla 10 — Elaboracion: El investigador

Analisis e Interpretacion: En la grafica N° 8 revela que un 10% de los participantes
estd muy de acuerdo en que los simuladores ayudan a ganar experiencia en un ambiente
parecido al mundo real. Un 64% de los participantes se muestra neutro en su opinion sobre si
los simuladores ayudan a ganar experiencia en un ambiente parecido al mundo real. Un 23% de
los participantes esta poco de acuerdo en que los simuladores ayudan a ganar experiencia en un
ambiente parecido al mundo real. Un 3% de los participantes esta totalmente en desacuerdo en

que los simuladores ayudan a ganar experiencia en un ambiente parecido al mundo real.

Los participantes presentan opiniones diversas sobre si los simuladores ayudan a ganar
experiencia en un ambiente parecido al mundo real. Aunque algunos participantes estan muy
de acuerdo en esta afirmacion, la mayoria se muestra neutro o poco de acuerdo. Estos hallazgos
destacan la necesidad de investigaciones adicionales para examinar mas a fondo el realismo y

la experiencia que los simuladores brindan en un contexto académico.
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Tabla 11: PREGUNTA 9: ¢La universidad debe utilizar los simuladores de negocios como herramienta de aprendizaje?

Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 16 41%
Muy de acuerdo 20 51%
Neutro 3 8%
Poco de acuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Fuente: Cuestionario del diagndstico (anexo 03) — Elaboracion: El investigador

Gréfica 9: La universidad deberia utilizar los simuladores de negocios como herramienta
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Fuente: Tabla 11 — Elaboracion: El investigador

Analisis e Interpretacion: En la grafica N° 9 hace notar que el 8% de los participantes
estd muy de acuerdo en que la universidad debe utilizar los simuladores de negocios como
herramienta de aprendizaje. Aquellos alumnos reconocen y respaldan los beneficios potenciales
que los simuladores pueden ofrecer en el proceso de aprendizaje, como la aplicacion practica

de conceptos teoricos y el desarrollo de habilidades empresariales.

La mayoria de los participantes, representando el 51%, expres6 una posicion neutral.
Esto indica que tienen una postura equilibrada y podrian estar abiertos a considerar tanto los
aspectos positivos como los desafios potenciales asociados con la implementacion de
simuladores en el ambito educativo. Un porcentaje considerable del 41% de los participantes
estd poco de acuerdo. Significando que pueden tener preocupaciones o reservas sobre la
efectividad o la relevancia de los simuladores en el contexto académico. Es importante tener en
cuenta que la mayoria de los participantes se encuentra en la categoria de neutro, lo que indica
una falta de consenso claro en la opinién sobre si los simuladores de negocios deben ser
utilizados en la universidad como herramienta de aprendizaje.
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Tabla 12: PREGUNTA 10: ¢ Participaria en torneos nacionales donde su usan los simuladores de negocios?

Frecuencia Porcentaje
Si 34 87%
No 5 13%

Fuente: Cuestionario del diagndstico (anexo 03) — Elaboracion: El investigador

Gréfica 10: Alumnos que quisieran participar en torneos nacionales de simulacién de negocios
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Fuente: Tabla 12 — Elaboracion: El investigador

Analisis e Interpretacion: En la grafica N° 10 se observa. La mayoria de los
participantes, representando el 87% de las respuestas, estaria dispuesta a participar en torneos
nacionales donde se utilizan simuladores de negocios. Esto sugiere un nivel de interés y
entusiasmo en competir y aplicar sus habilidades empresariales en un entorno simulado. Al
comparar esta respuesta con las preguntas anteriores, se puede notar que hay una mayor
disposicion a participar en los torneos en comparacion con la percepcion y la influencia de los
simuladores de negocios. Esto indica que, aunque algunos participantes pueden tener reservas
o0 dudas sobre los simuladores, aun estan dispuestos a participar en competencias relacionadas.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que un pequefio porcentaje,
aproximadamente el 13% de las respuestas, indic6 que no participaria en torneos nacionales
donde se utilizan simuladores de negocios. Esto puede deberse a diferentes razones, como falta
de interés, preferencia por otras formas de competicion o desconfianza en los beneficios de los
simuladores. En general a pesar de las opiniones mixtas o neutrales sobre la percepcion de los
simuladores. Esto puede ser una oportunidad para fomentar el aprendizaje experiencial y
promover la aplicacién practica de conocimientos empresariales en un entorno competitivo.
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4.2. Resultados de encuesta pre y post test

Tabla 13: Los simuladores de negocios despiertan el interés por el aprendizaje de forma automatica

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 6 15,4 0,0 0,0
En desacuerdo 12 30,8 0,0 0,0
Indeciso 10 25,6 3 7,7
De acuerdo 8 20,5 19 48,7
Totalmente de acuerdo 3 7,7 17 43,6
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracién: El investigador.

Graéfica 11: Porcentaje Indicador 1 (aprender a conocer)
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Fuente: Tabla 13
Elaboracion: El investigador.




78

Analisis e Interpretacion

En el Pre Test. El 15,4% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo
con la afirmacion. ElI 30,8% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la
afirmacion. El 25,6% de los participantes se mostraron indecisos. El 20,5% de los participantes
estuvieron de acuerdo con la afirmacion. EI 7,7% de los participantes indicaron estar totalmente

de acuerdo con la afirmacién.

En el Post Test, después de la intervencién o experiencia con los simuladores de
negocios, se observa un cambio significativo en las respuestas. El 48,7% de los participantes
indicaron estar de acuerdo con la afirmacién, lo cual representa un aumento en comparacion al
Pre Test. El 43,6% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con la afirmacion,
también mostrando un aumento en comparacion al Pre Test. EI 7,7% de los participantes se

mantuvieron indecisos después de la intervencion.

Estos resultados sugieren que la experiencia con los simuladores de negocios ha tenido
un impacto positivo en el interés por el aprendizaje de los participantes. Se observa un aumento
en el porcentaje de participantes que estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacion

después de la intervencion.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que aln existe un porcentaje de participantes
gue se mantienen indecisos. Esto puede indicar que la experiencia con los simuladores de
negocios puede tener diferentes efectos en cada individuo y que algunos participantes adn

requieren mas tiempo o experiencias adicionales para formar una opinién mas solida.

En general, estos resultados respaldan la idea de que los simuladores de negocios pueden
despertar el interés por el aprendizaje de forma automatica, aunque es necesario seguir

explorando y evaluando su impacto en diferentes contextos y con muestras mas amplias.
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Tabla 14: Los simuladores de negocios permiten adaptar las ensefianzas con las nuevas demandas del mercado
laboral siglo XXI

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 5 12,8 0,0 0,0
En desacuerdo 13 33,3 0,0 0,0
Indeciso 7 17,9 3 17,7
De acuerdo 12 30,8 20 51,3
Totalmente de acuerdo 2 51 16 41,0
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracion: El investigador.

Gréfica 12: Porcentaje Indicador 2 (aprender a hacer)
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Fuente: Tabla 14
Elaboracién: El investigador.
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Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 12,8% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo
con la afirmacion. ElI 33,3% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la
afirmacion. El 17,9% de los participantes se mostraron indecisos. El 30,8% de los participantes
estuvieron de acuerdo con la afirmacion. EI 5,1% de los participantes indicaron estar totalmente

de acuerdo con la afirmacién.

En el Post Test: Después de la intervencion o experiencia con los simuladores de
negocios, se observa un cambio significativo en las respuestas. El 51,3% de los participantes
indicaron estar de acuerdo con la afirmacién, lo cual representa un aumento en comparacion al
Pre Test. El 41,0% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con la afirmacion,
también mostrando un aumento en comparacion al Pre Test. EI 7,7% de los participantes se

mantuvieron indecisos después de la intervencion.

Estos resultados resaltan que la experiencia con los simuladores de negocios ha tenido
un impacto positivo en la percepcion de los participantes sobre la capacidad de adaptar las
ensefianzas a las demandas del mercado laboral del siglo XXI. Se observa un aumento en el
porcentaje de participantes que estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacién

después de la intervencion.

Esto respalda la idea de que los simuladores de negocios pueden ser una herramienta
efectiva para adaptar las ensefianzas y preparar a los estudiantes para las demandas cambiantes
del mercado laboral actual. Sin embargo, es importante seguir evaluando y ajustando el enfoque
de ensefianza con los simuladores de negocios para asegurar una alineacién efectiva con las

necesidades del mercado laboral.
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Tabla 15: Los simuladores de negocios permiten adquirir habilidades sociales suficientes para interactuar con
todo tipo de personas

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 7 17,9 0,0 0,0
En desacuerdo 13 33,3 0,0 0,0
Indeciso 10 25,6 6 15,4
De acuerdo 7 17,9 20 51,3
Totalmente de acuerdo 2 51 13 33,3
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracion: El investigador.

Grafica 13: Porcentaje Indicador 3(aprender a convivir)
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Fuente: Tabla 15
Elaboracion: El investigador.
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Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 17,9% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo
con la afirmacion. ElI 33,3% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la
afirmacion. El 25,6% de los participantes se mostraron indecisos. El 17,9% de los participantes
estuvieron de acuerdo con la afirmacion. EI 5,1% de los participantes indicaron estar totalmente

de acuerdo con la afirmacién.

En el Post Test: Después de la intervencion o experiencia con los simuladores de
negocios, se observa un cambio significativo en las respuestas. El 51,3% de los participantes
indicaron estar de acuerdo con la afirmacién, lo cual representa un aumento en comparacion al
Pre Test. El 33,3% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con la afirmacion,
también mostrando un aumento en comparacion al Pre Test. El 15,4% de los participantes se

mantuvieron indecisos después de la intervencion.

Estos resultados resaltan que la experiencia con los simuladores de negocios ha tenido
un impacto positivo en la percepcion de los participantes sobre la adquisicion de habilidades
sociales para interactuar con todo tipo de personas. Se observa un aumento en el porcentaje de
participantes que estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacion después de la

intervencion.

Esto respalda la idea de que los simuladores de negocios pueden ser una herramienta
efectiva para desarrollar habilidades sociales y mejorar la capacidad de interactuar con personas
de diferentes perfiles. Sin embargo, es importante tener en cuenta que algunos participantes ain
se mantienen indecisos después de la intervencion, lo que podria indicar la necesidad de
continuar trabajando en el desarrollo de habilidades sociales a través de otras estrategias

complementarias.
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Tabla 16: Los simuladores de negocios potencian la capacidad de autonomia, juicio y responsabilidad.

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
Total

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
5 12,8 0,0 0,0
13 33,3 0,0 0,0
10 25,6 5 12,8
10 25,6 17 43,6
1 2,6 17 43,6
39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.

Elaboracion: El investigador.

Gréfica 14: Porcentaje Indicador 4 (Aprender a ser)
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Fuente: Tabla 16
Elaboracion: El investigador.
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Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 12,8% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo
con la afirmacion. ElI 33,3% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la
afirmacion. El 25,6% de los participantes se mostraron indecisos. El 25,6% de los participantes
estuvieron de acuerdo con la afirmacion. El 2,6% de los participantes indicaron estar totalmente

de acuerdo con la afirmacién.

En el Post Test: Después de la intervencion o experiencia con los simuladores de
negocios, se observa un cambio significativo en las respuestas. El 43,6% de los participantes
indicaron estar de acuerdo con la afirmacién, lo cual representa un aumento en comparacion al
Pre Test. El 43,6% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con la afirmacion,
también mostrando un aumento en comparacion al Pre Test. El 12,8% de los participantes se

mantuvieron indecisos después de la intervencion.

Estos resultados resaltan que la experiencia con los simuladores de negocios ha tenido
un impacto positivo en la percepcion de los participantes sobre la capacidad de autonomia,
juicio y responsabilidad. Se observa un aumento en el porcentaje de participantes que estan de

acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacidn después de la intervencion.

Esto respalda la idea de que los simuladores de negocios pueden ser una herramienta
efectiva para potenciar estas habilidades en los participantes. Sin embargo, es importante tener
en cuenta que algunos participantes aln se mantienen indecisos después de la intervencion, lo
gue podria indicar la necesidad de continuar trabajando en el desarrollo de estas capacidades a

través de otras estrategias complementarias.
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Tabla 17: CompanyGame posee caracteristicas que la hacen la plataforma de simulacion de Negocios ideal
para profesores y estudiantes.

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 4 10,3 0,0 0,0
En desacuerdo 13 33,3 0,0 0,0
Indeciso 12 30,8 4 10,3
De acuerdo 8 20,5 20 51,3
Totalmente de acuerdo 2 51 15 38,5
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracion: El investigador.

Gréfica 15: Porcentaje Indicador 5 (Company Game)
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Elaboracion: El investigador.
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Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 10,3% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo
con la afirmacion. ElI 33,3% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la
afirmacion. El 30,8% de los participantes se mostraron indecisos. El 20,5% de los participantes
estuvieron de acuerdo con la afirmacion. EI 5,1% de los participantes indicaron estar totalmente

de acuerdo con la afirmacién.

En el Post Test: Después de la intervencion o experiencia con CompanyGame, se
observa un cambio significativo en las respuestas. EI 51,3% de los participantes indicaron estar
de acuerdo con la afirmacion, lo cual representa un aumento en comparacion al Pre Test. El
38,5% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con la afirmacion, también
mostrando un aumento en comparacion al Pre Test. El 10,3% de los participantes se

mantuvieron indecisos después de la intervencion.

Estos resultados sugieren gque la experiencia con CompanyGame ha tenido un impacto
positivo en la percepcion de los participantes sobre las caracteristicas que hacen a la plataforma
de simulacion de negocios ideal para profesores y estudiantes. Se observa un aumento en el
porcentaje de participantes que estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacion

después de la intervencion.

Esto respalda la idea de que CompanyGame puede ser una opcién favorable para
profesores y estudiantes que buscan utilizar simuladores de negocios en su proceso de
aprendizaje. Sin embargo, es importante tener en cuenta que algunos participantes alin se
mantienen indecisos después de la intervencion, lo que podria indicar la necesidad de brindar
mas informacion o claridad sobre las caracteristicas especificas que hacen a CompanyGame la

plataforma ideal.
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Tabla 18: LabSag posee caracteristicas que la hacen la plataforma de simulacion de Negocios ideal para

profesores y estudiantes.

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 3 7,7 0,0 0,0
En desacuerdo 15 38,5 0,0 0,0
Indeciso 21 53,8 8 20,5
De acuerdo 0 0,0 15 38,5
Totalmente de acuerdo 0 0,0 16 41,0
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.

Elaboracion: El investigador.

Gréfica 16: Porcentaje Indicador 6 (LabSag)

60,0

50,0

40,0

30,0

Frecuencia

20,0

10,0

0,0
Totalmente en En desacuerdo
desacuerdo

53,8

=@==Pre Test %
e=@==Post Test %

Totalmente de
acuerdo

Indeciso De acuerdo

Elaboracion: El investigador.
Fuente: Tabla 18




88

Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 7,7% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo
con la afirmacion. ElI 38,5% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la
afirmacion. El 53,8% de los participantes se mostraron indecisos. No hubo participantes que

estuvieran de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacion.

En el Post Test: Después de la intervencion o experiencia con LabSag, se observa que
no hubo cambios significativos en las respuestas. EI 20,5% de los participantes indicaron estar
indecisos, lo cual representa una disminucion en comparacion al Pre Test. El 38,5% de los
participantes indicaron estar de acuerdo con la afirmacién, mostrando un aumento en
comparacion al Pre Test. El 41% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con

la afirmacion, también mostrando un aumento en comparacion al Pre Test.

Estos resultados sugieren que la experiencia con LabSag no ha tenido un impacto
significativo en la percepcién de los participantes sobre las caracteristicas que hacen a la
plataforma de simulacion de negocios ideal para profesores y estudiantes. Aunque se observa
un aumento en el porcentaje de participantes que estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con
la afirmacion en el Post Test, sigue siendo una minoria en comparacion a los que se mantienen

indecisos o en desacuerdo.

Esto indica que LabSag podria necesitar mejoras 0 ajustes en sus caracteristicas para
cumplir con las expectativas de los participantes y ser considerada como la plataforma ideal.
Es importante evaluar y tomar en cuenta los comentarios y opiniones de los participantes para

identificar areas de mejora y enfocarse en las opciones necesarios de la plataforma.
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Tabla 19: Simul@ posee caracteristicas que la hacen la plataforma de simulacién de Negocios ideal para

profesores y estudiantes.

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 7 17,9 0,0 0,0
En desacuerdo 12 30,8 0,0 0,0
Indeciso 20 51,3 6 15,4
De acuerdo 0 0,0 17 43,6
Totalmente de acuerdo 0 0,0 16 41,0
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.

Elaboracion: El investigador.

Gréfica 17: Porcentaje Indicador 7 (Simul@)

60,0

50,0

40,0

30,0

Frecuencia

20,0

10,0

0,0
Totalmente en En desacuerdo
desacuerdo

51,3

e=@==Pre Test %
=@==Post Test %

Totalmente de
acuerdo

De acuerdo

Indeciso

Fuente: Tabla 19
Elaboracién: El investigador.
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Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 17,9% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo
con la afirmacion. ElI 30,8% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la
afirmacion. El 51,3% de los participantes se mostraron indecisos. No hubo participantes que

estuvieran de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacion.

En el Post Test: Después de la intervencidn o experiencia con Simul@, se observa que
no hubo cambios significativos en las respuestas. El 15,4% de los participantes indicaron estar
indecisos, lo cual representa una disminucion en comparacion al Pre Test. El 43,6% de los
participantes indicaron estar de acuerdo con la afirmacién, mostrando un aumento en
comparacion al Pre Test. El 41% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con

la afirmacion, también mostrando un aumento en comparacion al Pre Test.

Estos resultados sugieren que la experiencia con Simul@ no ha tenido un impacto
significativo en la percepcién de los participantes sobre las caracteristicas que hacen a la
plataforma de simulacion de negocios ideal para profesores y estudiantes. Aunque se observa
un aumento en el porcentaje de participantes que estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con
la afirmacion en el Post Test, sigue siendo una minoria en comparacion a los que se mantienen

indecisos o en desacuerdo.

Esto indica que Simul@ podria necesitar mejoras en sus caracteristicas para cumplir con las
expectativas de los participantes y ser considerada como la plataforma ideal. Es importante
evaluar y tomar en cuenta los comentarios y opiniones de los participantes para identificar areas

de mejora y realizar las demostraciones necesarias en la plataforma.
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Tabla 20: Solis Enterprise posee caracteristicas que la hacen la plataforma de simulacion de Negocios ideal

para profesores y estudiantes.

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 4 10,3 0,0 0,0
En desacuerdo 14 35,9 0,0 0,0
Indeciso 21 53,9 5 12,8
De acuerdo 0 0,0 18 46,2
Totalmente de acuerdo 0 0,0 16 41,0
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.

Elaboracion: El investigador.

Grafica 18: Porcentaje Indicador 8 (Solis Enterprise)
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Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: EI 10,3% de los participantes mostraron un rechazo total a la afirmacion.
El 35,9% de los participantes expresaron desacuerdo con la afirmacion. El 53,9% de los

participantes se mostraron indecisos o neutrales en su opinion.

En el Post Test: No se observaron cambios significativos en las respuestas despues de
la intervencion o experiencia con Solis Enterprise. EI 12,8% de los participantes se mantuvieron
indecisos, lo que representa una disminucion en comparacion con el Pre Test. El 46,2% de los
participantes expresaron acuerdo con la afirmacion, lo cual representa un aumento en
comparacion con el Pre Test. EI 41% de los participantes manifestaron un acuerdo total con la

afirmacidn, también mostrando un aumento en comparacion con el Pre Test.

Estos resultados indican que la experiencia con Solis Enterprise ha tenido un impacto
positivo en la percepcion de los participantes sobre las caracteristicas de la plataforma. Los
participantes han reconocido su potencial y consideran que cumple con los requisitos necesarios

para ser considerada como la plataforma ideal para profesores y estudiantes.

Esto sugiere que Solis Enterprise ha logrado proporcionar una experiencia satisfactoria
y valiosa para los participantes, lo cual refuerza su posicion como una herramienta efectiva para

el aprendizaje y desarrollo en el campo de la creacion de empresas.

Los resultados positivos del Post Test respaldan la implementacion continua de Solis
Enterprise como una plataforma de simulacion de negocios en el contexto académico. Las
caracteristicas y recursos que ofrece Solis Enterprise permiten optimizar la experiencia de

aprendizaje y desarrollo de habilidades empresariales.
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Tabla 21: Los simuladores de negocios ayudan al desarrollo de conocimientos para lograr el compromiso
profesional

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 5 12,8 0,0 0,0
En desacuerdo 10 25,6 0,0 0,0
Indeciso 13 33,3 5 12,8
De acuerdo 8 20,5 23 59,0
Totalmente de acuerdo 3 7,7 11 28,2
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracion: El investigador.

Graéfica 19: Porcentaje Indicador 9 (Conocimientos)
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Fuente: Tabla 21
Elaboracion: El investigador.



94

Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test, se observa que el 38,4% de los participantes estuvo en desacuerdo con la
afirmacion de que los simuladores de negocios ayudan al desarrollo de conocimientos para
lograr el compromiso profesional. Ademas, un 33,3% de los participantes se mostro indeciso,
y un 12,8% estuvo totalmente en desacuerdo. Por otro lado, un 20,5% estuvo de acuerdo y un

7,7% estuvo totalmente de acuerdo.

En el Post Test, se observa un cambio significativo en las respuestas de los participantes. El
59% de los participantes manifest6 estar de acuerdo con la afirmacion, lo cual representa un
aumento considerable en comparacion con el Pre Test. Ademas, un 28,2% de los participantes

estuvo totalmente de acuerdo, lo cual también representa un incremento notable.

Estos resultados indican que la experiencia con los simuladores de negocios a cambiando sobre
la percepcion de los participantes sobre su capacidad para desarrollar conocimientos y
comprometerse profesionalmente. Los participantes han pasado de tener una mayor proporcion
de respuestas negativas e indecisas en el Pre Test, a una mayor proporcién de respuestas

afirmativas en el Post Test.

En conclusidn, los simuladores de negocios han demostrado su capacidad para ayudar en el
desarrollo de conocimientos y fomentar el compromiso profesional. Los participantes han
experimentado un cambio positivo en su percepcion después de utilizar los simuladores,

reconociendo cada vez mas su valor y relevancia en su formacion y desarrollo profesional.
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Tabla 22: Los simuladores de negocios contribuye al desarrollo de Habilidades como la comunicacion,
liderazgo, trabajo en equipo, toma de decisiones, etc. Que lo favorecen en su calidad de aprendizaje.

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 4 10,3 0,0 0,0
En desacuerdo 9 23,1 0,0 0,0
Indeciso 14 35,9 5 12,8
De acuerdo 8 20,5 15 38,5
Totalmente de acuerdo 4 10,3 19 48,7
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.

Elaboracion:

El investigador.

Grafica 20: Porcentaje Indicador 10 (Habilidades)
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Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 10.3% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo con la
afirmacion. El 23.1% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la afirmacion. El
35.9% de los participantes se mostraron indecisos. El 20.5% de los participantes estuvieron de
acuerdo con la afirmacion. EI 10.3% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo

con la afirmacion.

En el Post Test: Después de la intervencion o experiencia con los simuladores de negocios, se
observa un cambio significativo en las respuestas. El 38.5% de los participantes indicaron estar
de acuerdo con la afirmacion, lo cual representa un aumento en comparacion al Pre Test. El
48.7% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con la afirmacion, también
mostrando un aumento significativo. EI 12.8% de los participantes se mantuvieron indecisos

después de la intervencion.

Estos resultados sugieren que la experiencia con los simuladores de negocios ha tenido un
impacto positivo en la percepcion de los participantes sobre su contribucion al desarrollo de
habilidades como la comunicacién, liderazgo, trabajo en equipo, toma de decisiones, etc., que
favorecen su calidad de aprendizaje. Se observa un aumento en el porcentaje de participantes

gue estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacidn después de la intervencién.

Esto respalda la idea de que los simuladores de negocios pueden ser una herramienta efectiva
para desarrollar habilidades clave en el contexto empresarial y mejorar la calidad del
aprendizaje. Sin embargo, es importante tener en cuenta que algunos participantes aun se
mantienen indecisos después de la intervencion, lo que podria indicar la necesidad de brindar
mas informacidn o demostrar de manera mas clara los beneficios especificos de los simuladores

de negocios en el desarrollo de habilidades.
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Tabla 23: Los simuladores de negocios propician el desarrollo de actitudes para asumir riesgos, aumentar su
confianza, ser proactivos y resilientes para percibir las urgencias reales en la funcion gerencial.

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 6 15,4 0,0 0,0
En desacuerdo 7 17,9 0,0 0,0
Indeciso 12 30,8 4 10,3
De acuerdo 11 28,2 19 48,7
Totalmente de acuerdo 3 7,7 16 41,0
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracion: El investigador.

Grafica 21: Porcentaje Indicador 11 (Actitudes)
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Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 15.4% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo con la
afirmacion. El 17.9% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la afirmacién. El
30.8% de los participantes se mostraron indecisos. El 28.2% de los participantes estuvieron de
acuerdo con la afirmacién. EI 7.7% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo

con la afirmacion.

En el Post Test: Después de la intervencion o experiencia con los simuladores de negocios, se
observa un cambio significativo en las respuestas. El 48.7% de los participantes indicaron estar
de acuerdo con la afirmacion, lo cual representa un aumento considerable en comparacion al
Pre Test. EI 41.0% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con la afirmacion.

El 10.3% de los participantes se mantuvieron indecisos después de la intervencion.

Estos resultados sugieren que la experiencia con los simuladores de negocios ha tenido un
impacto positivo en la percepcion de los participantes sobre el desarrollo de actitudes para
asumir riesgos, aumentar la confianza, ser proactivos y resilientes para percibir las urgencias
reales en la funcion gerencial. Se observa un aumento en el porcentaje de participantes que

estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacion después de la intervencion.

Esto respalda la idea de que los simuladores de negocios pueden ser una herramienta efectiva
para fomentar actitudes y competencias necesarias en la funcion gerencial, como asumir
riesgos, aumentar la confianza, ser proactivos y resilientes. Sin embargo, es importante tener
en cuenta que algunos participantes aln se mantienen indecisos después de la intervencion, lo
que podria indicar la necesidad de brindar mas informacién o demostrar de manera mas clara
los beneficios especificos de los simuladores de negocios en el desarrollo de estas actitudes y

competencias.
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Tabla 24: Los simuladores de negocios contienen diversas actividades para establecer bienestar entre mis

emociones.
Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 5 12,8 0,0 0,0
En desacuerdo 8 20,5 0,0 0,0
Indeciso 16 41,0 4 10,3
De acuerdo 6 15,4 22 56,4
Totalmente de acuerdo 4 10,3 13 33,3
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracion: El investigador.

Grafica 22: Porcentaje Indicador 12 (Emociones)
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Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 12.8% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo con la
afirmacion. El 20.5% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la afirmacion. El
41.0% de los participantes se mostraron indecisos. El 15.4% de los participantes estuvieron de
acuerdo con la afirmacion. EI 10.3% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo

con la afirmacion.

En el Post Test: Después de la intervencion o experiencia con los simuladores de negocios, se
observa un cambio significativo en las respuestas. El 56.4% de los participantes indicaron estar
de acuerdo con la afirmacion, lo cual representa un aumento considerable en comparacion al
Pre Test. El 33.3% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con la afirmacion,
también mostrando un aumento significativo. EI 10.3% de los participantes se mantuvieron

indecisos después de la intervencion.

Estos resultados sugieren que la experiencia con los simuladores de negocios ha tenido un
impacto positivo en la percepcidn de los participantes sobre la presencia de diversas actividades
que establecen bienestar entre sus emociones. Se observa un aumento en el porcentaje de
participantes que estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacion después de la

intervencion.

Esto respalda la idea de que los simuladores de negocios pueden proporcionar actividades que
contribuyan al bienestar emocional de los participantes. Sin embargo, es importante tener en
cuenta que algunos participantes ain se mantienen indecisos después de la intervencion, lo que
podria indicar la necesidad de brindar mas informacion o ejemplos concretos sobre las

actividades especificas que promueven el bienestar emocional en los simuladores de negocios.
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Tabla 25: Los simuladores de negocios tienen informacion adecuada a mis creencias sobre las tareas a realizar
en cada actividad.

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 4 10,3 0,0 0,0
En desacuerdo 9 23,1 0,0 0,0
Indeciso 13 33,3 3 7,7
De acuerdo 13 33,3 22 56,4
Totalmente de acuerdo 0 0,0 14 35,9
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracion: El investigador.

Gréfica 23: Porcentaje Indicador 13 (Creencias)
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Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 10.3% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo con la
afirmacion. El 23.1% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la afirmacion. El
33.3% de los participantes se mostraron indecisos. El 33.3% de los participantes estuvieron de
acuerdo con la afirmacion. No hubo participantes que indicaron estar totalmente de acuerdo con

la afirmacion.

En el Post Test: Después de la intervencion o experiencia con los simuladores de negocios, se
observa un cambio significativo en las respuestas. El 56.4% de los participantes indicaron estar
de acuerdo con la afirmacion, lo cual representa un aumento considerable en comparacion al
Pre Test. El 35.9% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con la afirmacion,
mostrando un aumento significativo. El 7.7% de los participantes se mantuvieron indecisos

después de la intervencion.

Estos resultados sugieren que la experiencia con los simuladores de negocios ha tenido un
impacto positivo en la percepcion de los participantes sobre la adecuacién de la informacién a
sus creencias sobre las tareas a realizar en cada actividad. Se observa un aumento en el
porcentaje de participantes que estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacion

después de la intervencion.

Esto respalda la idea de que los simuladores de negocios proporcionan informacién que se
alinea con las creencias de los participantes sobre las tareas a realizar en cada actividad. Sin
embargo, es importante tener en cuenta que algunos participantes ain se mantienen indecisos
después de la intervencion, lo que podria indicar la necesidad de brindar mas claridad o

informacidn adicional para satisfacer plenamente sus creencias.
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Tabla 26: Los simuladores permiten sentir interés del curso al momento de estar aprendiendo

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 6 15,4 0,0 0,0
En desacuerdo 4 10,3 0,0 0,0
Indeciso 15 38,5 6 15,4
De acuerdo 12 30,8 17 43,6
Totalmente de acuerdo 2 51 16 41,0
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracion: El investigador.

Gréfica 24: Porcentaje Indicador 14 (Intereses)

50,0

43,6

40,0

30,0

e=@==Pre Test %

Frecuencia

==@==Post Test %

20,0

10,0

0,0
Totalmente en En desacuerdo Indeciso De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Fuente: Tabla 26
Elaboracion: El investigador.



104

Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 15,4% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo con la
afirmacion. El 10,3% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la afirmacién. El
38,5% de los participantes se mostraron indecisos. El 30,8% de los participantes estuvieron de
acuerdo con la afirmacion. El 5,1% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo

con la afirmacion.

En el Post Test: Después de la intervencion o experiencia con los simuladores de negocios, se
observa un cambio significativo en las respuestas. El 43,6% de los participantes indicaron estar
de acuerdo con la afirmacion, lo cual representa un aumento en comparacion al Pre Test. El
41,0% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con la afirmacion, también
mostrando un aumento significativo en comparacion al Pre Test. EI 15,4% de los participantes

se mantuvieron indecisos después de la intervencion.

Estos resultados sugieren que la experiencia con los simuladores de negocios ha tenido un
impacto positivo en el interés que los participantes sienten durante el curso de aprendizaje. Se
observa un aumento en el porcentaje de participantes que estan de acuerdo o totalmente de

acuerdo con la afirmacién después de la intervencion.

Esto respalda la idea de que los simuladores de negocios pueden generar interés y motivacion
en los participantes durante el proceso de aprendizaje. Sin embargo, es importante tener en
cuenta que algunos participantes aln se mantienen indecisos después de la intervencion, lo que
podria indicar la necesidad de explorar y abordar sus inquietudes especificas para fomentar un

mayor interés.
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Tabla 27: Los simuladores de negocios tienen conceptos y procedimientos en suposicién con los objetivos
prioritarios del curso para promover el aprendizaje.

Pre Test % Post Test %
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 6 15,4 0,0 0,0
En desacuerdo 6 15,4 0,0 0,0
Indeciso 13 33,3 2 51
De acuerdo 10 25,6 23 59,0
Totalmente de acuerdo 4 10,3 14 35,9
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracion: El investigador.

Grafica 25: Porcentaje Indicador 15 (suposiciones)
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Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 15,4% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo con la
afirmacion. El 15,4% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la afirmacion. El
33,3% de los participantes se mostraron indecisos. El 25,6% de los participantes estuvieron de
acuerdo con la afirmacion. EI 10,3% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo

con la afirmacion.

En el Post Test: Después de la intervencion o experiencia con los simuladores de negocios, se
observa un cambio significativo en las respuestas. EI 59,0% de los participantes indicaron estar
de acuerdo con la afirmacion, lo cual representa un aumento considerable en comparacion al
Pre Test. El 35,9% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con la afirmacion,
también mostrando un aumento significativo en comparaciéon al Pre Test. El 5,1% de los

participantes se mantuvieron indecisos después de la intervencion.

Estos resultados sugieren que la experiencia con los simuladores de negocios ha tenido un
impacto positivo en la percepcion de los participantes sobre la alineacion de los conceptos y
procedimientos con los objetivos prioritarios del curso. Se observa un aumento en el porcentaje
de participantes que estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacién después de la

intervencion.

Esto respalda la idea de que los simuladores de negocios pueden ser una herramienta efectiva
para promover el aprendizaje al tener conceptos y procedimientos que se alinean con los
objetivos prioritarios del curso. Sin embargo, es importante tener en cuenta que algunos
participantes aun se mantienen indecisos después de la intervencion, lo que podria indicar la
necesidad de proporcionar mas claridad o informacion adicional sobre la conexién entre los

simuladores y los objetivos del curso.
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Tabla 28: Incluye preguntas a la hora de plantear y dinamizar las cuestiones de las tareas a realizar.

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo
Totalmente de acuerdo

Total

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
7 17,9 0,0 0,0
6 15,4 1 2,6
14 35,9 3 7,7
11 28,2 17 43,6
1 2,6 18 46,2
39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracion: El investigador

Grafica 26: Porcentaje Indicador 16 (Cuestiones)

50,0

40,0

30,0

Frecuencia

20,0

10,0

0,0

Totalmente en En desacuerdo
desacuerdo

Indeciso

46,2

De acuerdo Totalmente de
acuerdo

e=@==Pre Test %
=@==Post Test %

Fuente: Tabla 28
Elaboracién: El investigador




108

Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 17,9% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo con la
afirmacion. El 15,4% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la afirmacion. El
35,9% de los participantes se mostraron indecisos. El 28,2% de los participantes estuvieron de
acuerdo con la afirmacioén. El 2,6% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo

con la afirmacion.

En el Post Test: Después de la intervencion o experiencia con los simuladores de negocios, se
observa un cambio significativo en las respuestas. El 43,6% de los participantes indicaron estar
de acuerdo con la afirmacion, lo cual representa un aumento considerable en comparacion al
Pre Test. El 46,2% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con la afirmacion,
también mostrando un aumento significativo en comparaciéon al Pre Test. ElI 7,7% de los

participantes se mantuvieron indecisos después de la intervencion.

Estos resultados sugieren que la experiencia con los simuladores de negocios ha tenido un
impacto positivo en la percepcion de los participantes sobre la inclusion de preguntas a la hora
de plantear y dinamizar las cuestiones de las tareas a realizar. Se observa un aumento en el
porcentaje de participantes que estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacion

después de la intervencion.

Esto respalda la idea de que los simuladores de negocios pueden ser una herramienta efectiva
para incluir preguntas y dinamizar las tareas a realizar, lo cual puede promover un mayor
compromiso y participacion de los estudiantes. Sin embargo, es importante tener en cuenta que
algunos participantes ain se mantienen indecisos después de la intervencion, lo que podria
indicar la necesidad de brindar méas claridad o ejemplos concretos sobre como se pueden

plantear y dinamizar las cuestiones de las tareas.
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Tabla 29: Los simuladores de negocios promueven el contraste de informaciones procedentes de distintas
fuentes de informacion, para poner a prueba su validez y relevancia con el curso.

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
Total

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
5 12,8 0,0 0,0
8 20,5 0,0 0,0
17 43,6 5 12,8
9 23,1 20 51,3
0 0,0 14 35,9
39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.

Elaboracion: El investigador

Graéfica 27: Porcentaje Indicador 17 (Contenidos)
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Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 12,8% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo con la
afirmacion. El 20,5% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la afirmacion. El
43,6% de los participantes se mostraron indecisos. El 23,1% de los participantes estuvieron de
acuerdo con la afirmacion. No hubo participantes que indicaron estar totalmente de acuerdo con

la afirmacion.

En el Post Test: Después de la intervencion o experiencia con los simuladores de negocios, se
observa un cambio significativo en las respuestas. EI 51,3% de los participantes indicaron estar
de acuerdo con la afirmacion, lo cual representa un aumento considerable en comparacion al
Pre Test. El 35,9% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con la afirmacion,
también mostrando un aumento significativo en comparacion al Pre Test. ElI 12,8% de los

participantes se mantuvieron indecisos después de la intervencion.

Estos resultados sugieren que la experiencia con los simuladores de negocios ha tenido un
impacto positivo en la percepcién de los participantes sobre la promocién del contraste de
informaciones procedentes de distintas fuentes de informacion. Se observa un aumento en el
porcentaje de participantes que estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacién

después de la intervencion.

Esto respalda la idea de que los simuladores de negocios pueden ser una herramienta efectiva
para fomentar el contraste y la validacion de la informacion en el contexto del curso. Sin
embargo, es importante tener en cuenta que algunos participantes ain se mantienen indecisos
después de la intervencion, lo que podria indicar la necesidad de brindar mas ejemplos o

actividades practicas que ayuden a poner a prueba la validez y relevancia de la informacién.
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Tabla 30: Los simuladores de negocios promueven la reflexion sobre mis experiencias personales anteriores al
plantear una nueva experiencia en el curso.

Pre Test Post Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 6 15,4 0,0 0,0
En desacuerdo 8 20,5 0,0 0,0
Indeciso 16 41,0 4 10,3
De acuerdo 8 20,5 20 51,3
Totalmente de acuerdo 1 2,6 15 38,5
Total 39 100,0 39 100,0

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracion: El investigador

Graéfica 28: Porcentaje Indicador 18 (Experiencias)
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Analisis e Interpretacion:

En el Pre Test: El 15,4% de los participantes indicaron estar totalmente en desacuerdo con la
afirmacion. El 20,5% de los participantes indicaron estar en desacuerdo con la afirmacion. El
41,0% de los participantes se mostraron indecisos. El 20,5% de los participantes estuvieron de
acuerdo con la afirmacioén. El 2,6% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo

con la afirmacion.

En el Post Test: Después de la intervencion o experiencia con los simuladores de negocios, se
observa un cambio significativo en las respuestas. EI 51,3% de los participantes indicaron estar
de acuerdo con la afirmacion, lo cual representa un aumento considerable en comparacion al
Pre Test. El 38,5% de los participantes indicaron estar totalmente de acuerdo con la afirmacion,
también mostrando un aumento significativo en comparacion al Pre Test. ElI 10,3% de los

participantes se mantuvieron indecisos después de la intervencion.

Estos resultados sugieren que la experiencia con los simuladores de negocios ha tenido un
impacto positivo en la promocion de la reflexidn sobre las experiencias personales anteriores al
plantear nuevas experiencias en el curso. Se observa un aumento en el porcentaje de
participantes que estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacion después de la

intervencion.

Esto respalda la idea de que los simuladores de negocios pueden ser una herramienta efectiva
para fomentar la reflexion y la conexién con las experiencias personales previas. Sin embargo,
es importante tener en cuenta que algunos participantes aln se mantienen indecisos después de
la intervencidn, lo que podria indicar la necesidad de proporcionar mas orientacion o ejemplos

para facilitar la reflexidn sobre las experiencias pasadas.
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4.3. Prueba de hipdtesis

Se utilizé la prueba t de Student para muestras relacionadas, esta se utiliza cuando
se desea evaluar si hay efecto significativo entre dos medidas tomadas en el mismo grupo
de individuos o unidades de estudio. También se conoce como la prueba t de Student para
muestras pareadas o emparejadas. En este tipo de prueba, se recopilan dos conjuntos de
datos relacionados entre si, como mediciones antes y después de una intervencion, o
mediciones realizadas en dos condiciones diferentes en el mismo grupo de individuos. El
objetivo es determinar si hay un efecto significativo entre las dos medidas. (Shier y Rosie,
2004.)

Para realizar la prueba, se plantean la hipétesis nula (Ho) y alternativa (Ha)
correspondientes. La hipotesis nula establece que no hay efecto significativo entre las dos

medidas, mientras que la hipotesis alternativa indica que existe un efecto significativo.

La decision de aceptar o rechazar la hipétesis nula se basa en el valor de probabilidad
(p-value) obtenido. Si el p-value es menor que un nivel de significancia predefinido (como
0.05), se rechaza la hipétesis nula y se concluye que existe un efecto significativo entre las
medidas. Si el p-value es mayor que el nivel de significancia, se acepta la hipotesis nula y
se concluye que no hay un efecto significativo.

Planteamos las hipotesis

Ho: ul=p2

Ha: pl#p2

Nivel de significancia

alfa 0.05

Prueba estadistica

Prueba t de Student para muestras relacionadas
Criterio de decision

Si p>=0.05, aceptamos la Ho y rechazamos la Ha
Si p<0.05, rechazamos la Ho y aceptamos la Ha
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Hipotesis General

HI: HI: El simulador de negocio influye positivamente en la percepcion del aprendizaje
en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL —

Huénuco 2022.

HO: El simulador de negocio no influye positivamente en la percepcion del aprendizaje
en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL —

Huénuco 2022.

Tabla 10: Prueba de muestras emparejadas de la hip6tesis general

Diferencias emparejadas si
Desv Desv. Error 95% de intervalo de t | (bilgfer
Media esv. esv. £fro confianza de la diferencia g
Desviacion promedio - - al)
Inferior Superior
Par Pre -
1 Post -26,949 17,770 2,846 -32,709 -21,188 -9,471 38 ,000

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracién: El investigador.

Segun los resultados obtenidos en la tabla N° 31, se observd que p=0,000 < 0.05,
por lo tanto, rechazamos la Ho y aceptamos la Hi, es decir las medias entre el pre y post test

son significativamente diferentes.

Estos hallazgos respaldan la hipdtesis general (HI) planteada, que postulaba que el
simulador de negocio influye positivamente en la percepcion del aprendizaje en estudiantes.
Por lo tanto, se puede concluir que hay evidencia significativa para afirmar que el simulador
de negocio tiene un efecto positivo en la percepcién del aprendizaje en estudiantes de la

Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL — Huanuco 2022.

Como resultado, se rechaza la hip6tesis nula (HO) que sostenia que no existe

influencia significativa del simulador de negocio en la percepcion del aprendizaje.
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Hipotesis Especifico

HEL: La educacion del tercer milenio influye positivamente en la percepcion del
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,
UNHEVAL - Huénuco 2022.

HO1: La educacién del tercer milenio no influye positivamente en la percepcion del
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,

UNHEVAL — Huéanuco 2022.

Tabla 11: Prueba de muestras emparejadas de la hip6tesis especifica uno

Diferencias emparejadas
Desv 95% de intervalo de Sig
. Desv. ) confianza de la t gl o
Media Desviacion Error. diferencia (bilateral)
promedio - -
Inferior Superior
Par Pre-
1 Post -16,462 11,090 1,776 -20,057 -12,867 -9,270 38 ,000

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracién: El investigador.

Segun la tabla n® 32, al comparar el valor de significancia con el nivel de
significancia establecido (0.05), se observa que p=0.000 es menor que 0.05. Por lo tanto, se
rechaza la hipotesis nula (HO1) y se acepta la hipétesis de investigacion (HE1). Esto indica
gue existe evidencia significativa para afirmar que la educacion del tercer milenio tiene un
impacto positivo en la percepcion del aprendizaje en los estudiantes de la Carrera

Profesional de Ciencias Administrativas.

Por lo tanto, los resultados respaldan la hipdtesis especifica uno planteada en la
investigaciéon. La educacion del tercer milenio ha demostrado tener influencia en la
percepcion del aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias
Administrativas, UNHEVAL - Huanuco 2022. Estos hallazgos son importantes para
comprender el efecto beneficioso de la educacion del tercer milenio en el contexto
especifico de esta carrera y podrian tener implicaciones relevantes para la mejora de los

procesos educativos.
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HE2: Las TICs (Tecnologias de Informacion y Comunicaciones) influyen positivamente
en la percepcion del aprendizaje de los estudiantes de la Carrera Profesional de
Ciencias Administrativas, UNHEVAL — Huanuco 2022

HO02: Las TICs (Tecnologias de Informacion y Comunicaciones) no influyen
positivamente en la percepcion del aprendizaje en estudiantes de la Carrera

Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL — Huanuco 2022.

Tabla 12: Prueba de muestras emparejadas de la hipotesis especifica dos

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
Desv Desv. Error 95% de intervalo de ¢ | Sig.
Media o C o confianza de la diferencia g (bilateral)
Desviacion promedio - -
Inferior Superior
Par1 | pre-post | -16,231 11,428 1,830 -19,935 -12,526 -8,869 38 ,000

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracién: El investigador.

Segun la tabla N° 32, al comparar el valor de significancia (p=0.000) con el nivel de
significancia establecido (0.05), se concluye que p=0.000 es menor que 0.05. Por lo tanto,
se rechaza la hipétesis nula (HO2) y se acepta la hip6tesis de investigacion (HE2). Estos
resultados indican que existen evidencias significativas que respaldan la influencia positiva
de las TICs en la percepcién del aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de

Ciencias Administrativas.

En resumen, los hallazgos obtenidos en la prueba de muestras emparejadas
respaldan la hipotesis especifica dos planteada en la investigacion. Las TICs tienen una
influencia positiva en la percepcion del aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional
de Ciencias Administrativas, UNHEVAL — Huénuco 2022. Estos resultados son relevantes
para comprender el impacto beneficioso de las TICs en el contexto educativo de la carrera
y pueden tener implicaciones importantes para el disefio y la implementacién de estrategias

de ensefianza y aprendizaje basadas en las TICs.
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HE3: Las competencias emprendedoras influyen positivamente en la percepcion del
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,
UNHEVAL — Huénuco 2022.

HO3: Las competencias emprendedoras no influyen positivamente en la percepcion del
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,

UNHEVAL — Huanuco 2022.

Tabla 13: Prueba de muestras emparejadas de la hipotesis especifica tres

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
Desv Desv. Error 95% de intervalo de ¢ | Sig.
Media L L confianza de la diferencia 9 (bilateral)
Desviacion promedio - -
Inferior Superior
Pfr ‘;Lest -13,84615 | 11,21451 1,79576 -17,48148 | -1021083 | -7,710 | 38 000

Fuente: Resultados de la encuesta pre y post test aplicada a los alumnos de 5° afio turno tarde.
Elaboracién: El investigador.

Segun la tabla N° 34, al comparar el valor de significancia (p=0.000) con el nivel de
significancia establecido (0.05), se concluye que p=0.000 es menor que 0.05. Por lo tanto,
se rechaza la hipotesis nula (HO3) y se acepta la hipotesis de investigacion (HE3). Estos
resultados indican que existen evidencias significativas que respaldan el desarrollo positivo
de las competencias emprendedoras en la percepcion del aprendizaje en estudiantes de la

Carrera Profesional de Ciencias Administrativas.

En resumen, los hallazgos obtenidos en la prueba de muestras emparejadas
respaldan la hipdtesis especifica tres, planteada en la investigacion. Las competencias
emprendedoras tienen una influencia positiva en la percepcion del aprendizaje en
estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL — Huéanuco
2022. Estos resultados son relevantes para comprender la importancia de promover y
desarrollar competencias emprendedoras en el ambito educativo y su impacto en el

aprendizaje de los estudiantes.
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CAPITULO V. DISCUSION
La discusion con los objetivos de la investigacion tiene como proposito analizar de qué
manera el simulador de negocio influye en la percepcion del aprendizaje en estudiantes de la

Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL — Huanuco 2022.

En primer lugar, los resultados obtenidos a través de la prueba de muestras emparejadas
revelan que existe una diferencia significativa en la percepcion del aprendizaje entre el pre test
y el post test. ElI valor de significancia (p=0.000), lo que indica que los estudiantes
experimentaron un cambio en su percepcion del aprendizaje después de utilizar el simulador de
negocio. Este resultado respalda la hipétesis general planteada, la cual afirmaba que el

simulador de negocio influye positivamente en la percepcion del aprendizaje.

Esta discusion respalda los objetivos planteados en la investigacién, ya que se logro
analizar de manera precisa y detallada como el simulador de negocio influye en la percepcion
del aprendizaje de los estudiantes. Los resultados obtenidos sugieren que la utilizacion de esta
herramienta educativa puede mejorar la forma en que los estudiantes perciben y asimilan los

conocimientos adquiridos en el &ambito de la administracion.

Respecto a los antecedentes tenemos a Diaz y Marquez (2016) su tesis "La incidencia
de los simuladores de negocios y su relacion con la toma de decisiones™ en comparacion a la
investigacion sobre la influencia del simulador de negocios en la percepcion del aprendizaje en
estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL — Huanuco 2022

abordan aspectos similares, pero con enfoques diferentes.

Mientras que la tesis de Diaz y Marquez se centra en el impacto de los simuladores de
negocios en macro-competencias especificas, como la comunicacion efectiva, el trabajo en

equipo y el andlisis de informacién para la toma de decisiones, la presente investigacion se
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enfoca en la influencia general del simulador de negocios en la percepcion del aprendizaje de

los estudiantes de la carrera de Ciencias Administrativas.

Es importante considerar que los hallazgos de ambos estudios pueden ser
complementarios y enriquecer nuestra comprension sobre el uso de simuladores de negocios en
el &mbito educativo. Por un lado, los resultados de la tesis de Diaz y Marquez resaltan la
relevancia de los simuladores en el desarrollo de habilidades especificas en grupos pequefios.
Por otro lado, la presente investigacion busca analizar aspectos como la satisfaccion del

estudiante, la motivacion y el impacto en su aprendizaje.

El articulo de Benitez, Botero y Alonso (2017) “Simuladores de negocios para el
programa de Marketing como herramienta de aprendizaje y construccion de habilidades
gerenciales.” destaca los beneficios de los simuladores de negocios como herramientas para el
aprendizaje y la construccion de habilidades gerenciales. Segun el estudio, estos simuladores
permiten fomentar el interés de los estudiantes, afianzar sus conocimientos y ampliar su
aplicacion préctica, lo cual motiva el aprendizaje en su maxima extension. Ademas, se
menciona que los simuladores de negocios promueven el desarrollo del aprendizaje y el
incremento de las habilidades gerenciales, lo cual es importante para el ejercicio laboral de los
estudiantes. Se fortalece el trabajo en equipo, se incrementa la capacidad de establecer

estrategias, tomar decisiones y determinar su consecucion.

Por otro lado, la presente tesis examina la influencia entre el uso de un simulador de
negocio y la percepcion del aprendizaje en estudiantes de ciencias administrativas en la
Universidad Nacional Hermilio Valdizan de Huanuco. En un debate entre ambas perspectivas,
se puede argumentar que tanto el articulo como la tesis coinciden en resaltar los beneficios de
los simuladores de negocio en el aprendizaje y el desarrollo de habilidades gerenciales. Ambos

reconocen que estas herramientas ofrecen una oportunidad para motivar a los estudiantes,
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afianzar sus conocimientos y aplicarlos en escenarios practicos. Sin embargo, también es
importante considerar que cada estudio tiene un alcance y contexto particular. El articulo de
Benitez, Botero y Alonso (2017) parece presentar una vision mas general sobre los beneficios
de los simuladores de negocio, mientras que la presente tesis se centra en examinar
especificamente la percepcion del aprendizaje en estudiantes de ciencias administrativas en una

institucién en particular.

En el articulo de Palma (2021) titulado "EI simulador de negocios para mejorar el
aprendizaje en estudiantes de contabilidad" presenta evidencia de que el uso del simulador de
negocios "SIMULA" mejora el aprendizaje en estudiantes de la carrera de Contabilidad en una
Universidad Privada de Trujillo durante el semestre 2020-2. Los resultados obtenidos revelaron
un valor de significancia bilateral de 0,000, que es menor que el nivel de significancia
establecido de 0,05, lo que respalda la afirmacién de que el uso del simulador tiene un impacto
positivo en el aprendizaje. Estos hallazgos respaldan la idea de que el uso del simulador de
negocios puede ser beneficioso como herramienta didactica para mejorar la comprension y

aplicacion practica de los conceptos teéricos por parte de los estudiantes.

En cuanto a la discusion con respecto a la presente tesis presente, se obtuvo un resultado
similar en términos de rechazo de la hip6tesis nula 'y aceptacion de la hipotesis alternativa. Estos
hallazgos respaldan la idea de que el uso del simulador de negocio influye positivamente en la
percepcion del aprendizaje en los estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias
Administrativas. Estos hallazgos destacan la importancia de implementar herramientas de

aprendizaje préacticas y dinamicas para mejorar la calidad de la educacion en distintas areas.

En el estudio de Guerrero (2020), Tesis titulada “Aplicacion del simulador de
negocios SIMDEF para el fortalecimiento del aprendizaje de contabilidad en los estudiantes

universitarios”, concluyé que la aplicacion del simulador SIMDEF fortalece el aprendizaje de
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contabilidad en el dominio conceptual en las categorias de informacion y aplicacién, asi como
en el dominio procedimental en la categoria de precision y en el dominio actitudinal. Estos
resultados indican que el simulador es efectivo para mejorar el conocimiento conceptual, la
aplicacion de la contabilidad y la precision en los procedimientos contables. Sin embargo, no
se encontré una influencia significativa en el aprendizaje actitudinal en la categoria de

valoracion.

Por otro lado, en la presente investigacion, se encontré que el uso del simulador de
negocio influye positivamente en la percepcion del aprendizaje en estudiantes de la carrera de
Ciencias Administrativas, respaldando asi la hipétesis general planteada. Aunque ambos
estudios presentan resultados significativos que respaldan las hipotesis planteadas, es
importante tener en cuenta algunas diferencias. En el primer estudio, se enfoca en el aprendizaje
de contabilidad, mientras que el segundo se centra en la percepcion del aprendizaje en el
contexto de la carrera de Ciencias Administrativas. Ademas, el primer estudio analiza el
aprendizaje en diferentes dominios (conceptual, procedimental y actitudinal), mientras que el

segundo se enfoca en la percepcion del aprendizaje en general.
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CONCLUSIONES
1. Se ha analizado que el simulador de negocio influye en la percepcién del aprendizaje en
estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL — Huanuco
2022. Con los resultados presentados en la tabla 31, donde se encontr6 que p = 0,000 < 0.05,
se llega a la conclusion de que la diferencia entre las medias del pre y post test es
estadisticamente significativa, lo que indica que hay una diferencia significativa entre la
percepcion del aprendizaje antes y después de la intervencion con el simulador de negocio.
Por lo tanto, estos hallazgos respaldan la idea de que la utilizacion de esta herramienta
educativa puede mejorar la forma en que los estudiantes perciben y asimilan los
conocimientos adquiridos en el ambito de la administracion. El simulador de negocio pudo
brindar a los estudiantes una experiencia practica y realista novedosa, permitiéndoles aplicar
los conceptos tedricos en situaciones simuladas de negocios. Esto mejoro su percepcion del

aprendizaje al proporcionarles una experiencia mas dinamica, interactiva y significativa.

2. Se ha analizado que la educacion del tercer milenio influye en la percepcion del aprendizaje
en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL -
Huénuco 2022. Segun los resultados presentados en la tabla numero 32, donde se encontr6
que p = 0,000 < 0.05, se llega a la conclusién de que la diferencia entre las medias del pre y
post test es estadisticamente significativa, lo que indica que hay una diferencia significativa
entre la percepcion del aprendizaje antes y después de la intervencién con la educacion del
tercer milenio. Por lo tanto, estos hallazgos respaldan la mejora de los procesos educativos
en esta carrera, promoviendo una formacion mas adaptada a las demandas del siglo XXI.
Fue una herramienta efectiva para mejorar la calidad y la experiencia de aprendizaje en el
ambito del curso. En los resultados resalto la adaptacion a los avances tecnoldgicos y las
demandas actuales de la educacion, con el fin de recepcionar una formacion més efectiva y

acorde a las necesidades de los estudiantes de Ciencias Administrativas.
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3. Se ha analizado que las TICs influyen en la percepcion del aprendizaje en estudiantes de la
Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL - Huanuco 2022. Segun los
resultados presentados en la tabla 33, donde se encontré que p = 0,000 < 0.05, se llega a la
conclusion de que la diferencia entre las medias del pre y post test es estadisticamente
significativa, lo que indica que hay una diferencia significativa entre la percepcion del
aprendizaje antes y después de la intervencion con las TICs. Por lo tanto, estos hallazgos
respaldan posibles disefios e implementacion de estrategias educativas basadas en las TICs,
promoviendo asi una formacién mas actualizada y adaptada a las necesidades de los
estudiantes de Ciencias Administrativas en la era digital. La incorporacion y utilizacion
adecuada de las Softwares (Company Game, LabSag, Simul@ y Solis Enterprises) en el
proceso de aprendizaje contribuyd de manera positiva a la forma en que los estudiantes
perciben y asimilan los conocimientos. Esto permitié aprovechar las ventajas de las
tecnologias de informaciéon y comunicacion para mejorar la calidad de la educacion y

proporcionar una formacion mas acorde a las demandas del curso.

4. Se ha analizado que las competencias emprendedoras influyen en la percepcion del
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,
UNHEVAL - Huédnuco 2022. Segun los resultados presentados en la tabla 34, donde se
encontrd que p = 0,000 < 0.05, se llega a la conclusion de que la diferencia entre las medias
del pre y post test es estadisticamente significativa, lo que indica que hay una diferencia
significativa entre la percepcion del aprendizaje antes y después de la intervencion con las
competencias emprendedoras. Por lo tanto, estos hallazgos demostraron la importancia al
momento de promover y desarrollar competencias emprendedoras en el &mbito educativo.
Se desarrollo la calidad con la experiencia educativa en los estudiantes preparandolos para
enfrentar los retos profesionales en el campo de la administracion, ejerciendo la innovacion,

el liderazgo, trabajo en equipo y la capacidad de generar ideas y proyectos.
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SUGERENCIAS
1. Se sugiere a la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas de la UNHEVAL en
Huanuco, pueda implementar el uso del simulador de negocio de manera regular. Este
enfoque educativo ha demostrado tener un impacto positivo en la percepcion del aprendizaje
de los estudiantes. Al incorporar el simulador de negocio en los programas de estudio,
cursos, talleres o dindmicas, los estudiantes tendran la oportunidad de adquirir experiencia
practica y aplicar los conocimientos tedricos en un entorno simulado de negocios. Esto les
permite desarrollar habilidades relevantes y prepararse mejor para enfrentar los desafios
reales del mundo empresarial. Ademas, se puede considerar mas investigaciones adicionales
para explorar en mayor profundidad los efectos del simulador de negocio y las competencias
emprendedoras en otros aspectos del aprendizaje, como el rendimiento académico, la
motivacién y la empleabilidad de los estudiantes. De esta manera habra una vision mas
completa de los beneficios y aplicaciones de estas herramientas y competencias en el ambito

educativo y empresarial.

2. Se sugiere a la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas de la UNHEVAL en
Huénuco, fortalecer y ampliar la implementacion de la educacion del tercer milenio. Esta
forma de educacion ha demostrado tener un impacto positivo en la percepcion del
aprendizaje de los estudiantes, lo que sugiere que es una estrategia efectiva adapte a las
demandas del siglo XXI. Que se continte promoviendo el uso de tecnologias de informacion
y comunicacion (TIC), metodologias innovadoras y enfoques practicos en los programas de
estudio. Por lo tanto, se sugiere considerar la actualizacion constante de los contenidos
curriculares, un nuevo curso llamado juego de negocios para asegurar que estén alineados
con las necesidades actuales del campo administrativo. De esta manera, se esta
proporcionando a los estudiantes una formacion mas actualizada y pertinente, preparandolos

de manera Optima para enfrentar los desafios del mundo laboral en el siglo XXI.



125

3. Se sugiere a la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas de la UNHEVAL en
Huanuco, fomentar el uso y la integracion de las Tecnologias de Informacion y
Comunicaciones (TICs). Estd comprobado que las TICs manifestadas en softwares sobre
simuladores de negocios tienen una influencia positiva en la percepcion del aprendizaje en
estudiantes, lo que indica que su implementacion puede enriquecer significativamente el
proceso educativo. Por lo tanto, que se explore y seleccione las licencias de dichas
herramientas tecnologicas y recursos digitales como los de Company Game, LabSag,
Simul@ o Solis Enterprises. Ademas, se puede considerar la capacitacion docente en el uso
efectivo de dichos softwares para su integracion adecuada en las practicas pedagogicas de
sus respectivos cursos. Esto contribuye a proporcionar a los estudiantes una formacion mas
actualizada y acorde con las demandas de la era digital, preparandolos para enfrentar los

desafios y aprovechar las oportunidades que ofrece el entorno empresarial actual.

4. Se sugiere a la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas de la UNHEVAL en
Huénuco, enfocar los esfuerzos en la promocion y desarrollo de competencias
emprendedoras. El fortalecimiento puede mejorar significativamente la calidad de la
experiencia educativa al implementar programas y actividades que fomenten el espiritu
emprendedor, la creatividad, la toma de decisiones y la resolucion de problemas, entre otras
competencias relevantes para el campo de la administracién. Por lo tanto, se sugiere
considerar la incorporacién de proyectos practicos y la vinculacion con el sector empresarial
para brindar a los estudiantes oportunidades reales de aplicacion de sus conocimientos y
habilidades emprendedoras. Otra opcion también es incentivar a los alumnos en la
participacion de torneos sobre simuladores de negocios que organiza cada afio Company
Game y LabSag. De esta manera, se estara preparando a los estudiantes para enfrentar los
desafios profesionales y promoviendo su capacidad para generar ideas innovadoras,

identificar oportunidades y liderar proyectos exitosos en el &ambito empresarial.
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ANEXO 01: MATRIZ DE CONSISTENCIA

Problemas Obijetivos Hipotesis Variables Dimensiones Indicadores Metodologia
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL - Aprender a Tipo: Aplicada
- ¢De qué manera el simulador | - Analizar de qué manera el |- Hi: El uso del simulador de Conocer Enfoque: Cuantitativo
de negocio influye en la simulador de negocio negocio influye Educacion del | - Aprender a Hacer Nivel: Explicativo
percepcion del aprendizaje influye en la percepcion del positivamente en la tercer milenio | - Aprendera Disefio:  Experimental, con su
en estudiantes de la Carrera aprendizaje en estudiantes percepcién del aprendizaje Convivir variante pre experimental corte
Profesional de Ciencias de la Carrera Profesional de en estudiantes de la Carrera - Aprender a Ser longitudinal.
Administrativas, UNHEVAL Ciencias Administrativas, Profesional de Ciencias
— Huanuco 2022? UNHEVAL - Huanuco | Administrativas, i GL: 01 -ooee X oo 02
2022. UNHEVAL — Huanuco TIC(Tecnologia | - CompanyGame
PROBLEMA ESPECIFICO | OBJETIVO ESPECIFICO | 2022. Simulador dela - LabSag Donde:
- ¢La educacién del tercer | - Evaluar el impacto de la | HIPOTESIS ESPECIFICO | de Negocio | Informaciony | -Simul@ 01: Grupo pre — prugba
milenio influye en la | educacion  del  tercer | - Hel: La educacion del Comunicacion) | - Solis Enterprise | x. Experimento
percepcion del aprendizaje milenio en la percepcion tercer milenio influye en la 02: Grupo de post- prueba
en estudiantes de la Carrera del aprendizaje en percepcion del aprendizaje
Profesional de Ciencias estudiantes de la Carrera | en estudiantes de la Carrera Poblacion:411 estudiantes de la
Administrativas, UNHEVAL Profesional de Ciencias Profesional de Ciencias Competencias - Conocimientos escuela  profesional  Ciencias
— Huéanuco 2022? Administrativas, Administrativas, em rgndedoras - Habilidades Administrativas. UNHEVAL.
- ¢Las TICs (Tecnologia de UNHEVAL - Huénuco UNHEVAL - Huéanuco P -Actitudes
Informacion y 2022. 2022. Muestra:39 alumnos del curso
Comunicacién) influyen en | - Determinar la influenciade | - He2: Las TICs influyen plan de negocios grupo 2 del
la percepcion del aprendizaje las TICs (Tecnologia de positivamente en la quinto afio. No probabilistica.
en estudiantes de la Carrera Informacién percepcion del aprendizaje Percepcionde |~ Emociqnes
Profesional de Ciencias Comunicacion) en la de los estudiantes de la la Motivacién - Creencias Teécnicas e Instrumentos
Administrativas, UNHEVAL percepcion del aprendizaje Carrera  Profesional de - Intereses TECNICAS | INSTRUMENTOS
— Huanuco 2022? de los estudiantes de la Ciencias Administrativas, Cuestionario N° 1:
- ¢Las competencias | Carrera Profesional de | UNHEVAL - Huanuco Diagndstico
emprendedoras influyenenla | Ciencias Administrativas, | 2022 Encuesta | cuestionario N°2:
percepcién del aprendizaje | UNHEVAL - Hudnuco | - He3: Las competencias | percancign | Percepcionde | - Suposiciones CuestFiJ;i;Erzis; o
en estudiantes de la Carrera |  2022. emprendedoras tienen una del la Comprension | - Cuestiones Post test
Profesional de Ciencias | - Analizar el desarrollo de influencia positiva en la Aprendizaje
Administrativas, UNHEVAL las competencias percepcion del aprendizaje APLICACION/USO
— Huénuco 2022? emprendedoras en la de los estudiantes de la
percepcion del aprendizaje Carrera  Profesional de Estudiantes del 5° afio que llevan el
de los estudlan_tes de la Ciencias Admlnlstra’tlvas, Percepcion de . curso plan de negocios.
Carrera  Profesional de | UNHEVAL — Huénuco la - Contenidos
Ciencias Administrativas, | 2022, Funcionalidad | -~ EXPeriencias

UNHEVAL - Huéanuco

2022.
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ANEXO N.°2: CONSENTIMIENTO INFORMADO

“UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN”
CARRERA PROFESIONAL DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS

Fecha:@_ﬂ_/ ol
TITULO DE LA INVESTIGACION:

SIMULADOR DE NEGOCIO Y LA PERCEPCION DEL APRENDIZAIJE EN
ESTUDIANTES DE LA CARRERA PROFESIONAL DE CIENCIAS
ADMINISTRATIVAS, UNHEVAL - HUANUCO 2022

El presente es un trabajo de investigacion es realizado para obtener el titulo profesional de

Licenciado en Administracion por el bachiller:
* Aguirre Gonzales, Addison Dario

Para llevar a cabo el presente trabajo se necesita la colaboracion de los alumnos del quinto afo
que llevan el curso plan de negocios grupo 2 de la Escuela Profesional de Ciencias
Administrativas de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan, desarrollando los cuestionarios
que forman parte de la investigacion y aplicando sus conocimientos en un simulador de
negocios para fines de la investigacion. Asimismo, su participacién serd anénima y sus
respuestas confidenciales, la informacién que nos proporcione se utilizaran solamente para

fines del presente trabajo de investigacion, sin repercutir negativamente en su persona.
Certificado de consentimiento

“Yo he leido la informacion de esta pagina y consiento voluntariamente participar en el estudio

y entiendo que tengo derecho a retirarme en cualquier momento sin que esto implique riesgo a

mi persona.’ e

PARTICIPANTE: ></ e
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ANEXO N.° 03: INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

EI DIAGNOSTICO PARA DETERMINAR LA PERCEPCION DE LOS

SIMULADORES DE NEGOCIOS EN EL APRENDIZAJE

1) ¢Ha usado algun simulador de negocios?
Si

No

2) Qué cuanto conoce de los simuladores de negocios:

Alto

Medio

Ninguno

3) ¢ Cual es la percepcidn que usted tiene sobre los simuladores de negocios?

Son muy interesantes

Son Utiles

Estan cerca de la realidad

Son complicados

Estan alejados de la realidad

No sirven de nada

No son interesantes

4) La influencia del uso de los simuladores de negocios es para: (puede marcar mas de una)

Apoyar el aprendizaje tedrico y experimental

Desarrollar las competencias emprendedoras

Incentivar el estudio

No conozco a profundidad

No influyen en nada

5) ¢Cree que los simuladores de negocios incrementaran la base de sus conocimientos?

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Neutro
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Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

6) ¢ Cree que los simuladores fomentan la base de sus habilidades?

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Neutro

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

7) ¢Cree que los simuladores fomentan la base de sus actitudes?

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Neutro

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

8) ¢ Cree que los simuladores ayudan a ganar experiencia en un ambiente parecido al mundo real?

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Neutro

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

9) ¢La universidad debe utilizar los simuladores de negocios como herramienta de aprendizaje?

Totalmente de acuerdo

Muy de acuerdo

Neutro

Poco de acuerdo

Totalmente en desacuerdo

10) ¢ Participaria en torneos nacionales donde su usan los simuladores de negocios?

Si

No
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ENCUESTA PRE TEST: LA PERCEPCION DE LOS SIMULADORES EN EL APRENDIZAJE

Siendo estudiante de la E.P Ciencias Administrativas, agradecemos de antemano su tiempo para colaborar a la presente
investigacion cuyo objetivo es determinar las competencias emprendedoras.
Lea detalladamente cada una de las afirmaciones y marca con un (X) las respuestas que crea conveniente. Su respuesta sera

tratada de manera confidencial y no sera utilizada para ningtn otro propésito distinto a la investigacion.

1. Los simuladores de negocios despiertan el interés por el aprendizaje de forma automatica.

Totalmente en En desacuerdo Indeciso De acuerdo Totalmente de
desacuerdo 4 acuerdo
1 2 3 5

2. Los simuladores de negocios permiten adaptar las ensefianzas con las nuevas demandas del mercado laboral siglo

XXI.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

3. Los simuladores de negocios permiten adquirir habilidades sociales suficientes para interactuar con todo tipo de

personas.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

4. Los simuladores de negocios potencian la capacidad de autonomia, juicio y responsabilidad.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

5. CompanyGame posee caracteristicas que la hacen la plataforma de simulaciéon de Negocios ideal para profesores y

estudiantes.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

6. LabSag posee caracteristicas que la hacen la plataforma de simulaciéon de Negocios ideal para profesores y estudiantes.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

7. Simul@ posee caracteristicas que la hacen la plataforma de simulacion de Negocios ideal para profesores y estudiantes.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

8. Solis Enterprise posee caracteristicas que la hacen la plataforma de simulaciéon de Negocios ideal para profesores y

estudiantes.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

9. Los simuladores de negocios ayudan al desarrollo de conocimientos para lograr el compromiso profesional.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo
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10. Los simuladores de negocios contribuye al desarrollo de Habilidades como la comunicacion, liderazgo, trabajo en
equipo, toma de decisiones, etc. Que lo favorecen en su calidad de aprendizaje.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

11. Los simuladores de negocios propician el desarrollo de actitudes para asumir riesgos, aumentar su confianza, ser

proactivos y resilientes para percibir las urgencias reales en la funcion gerencial.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

12. Los simuladores de negocios contienen diversas actividades para establecer bienestar entre mis emociones.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

13. Los simuladores de negocios tienen informaciéon adecuada a mis creencias sobre las tareas a realizar en cada

actividad.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

14. Los simuladores permiten sentir interés del curso al momento de estar aprendiendo.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

15. Los simuladores de negocios tienen conceptos y procedimientos en suposicion con los objetivos prioritarios del curso

para promover el aprendizaje.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

16. Incluye preguntas a la hora de plantear y dinamizar las cuestiones de las tareas a realizar.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

17. Los simuladores de negocios promueven el contraste de informaciones procedentes de distintas fuentes de

informacion, para poner a prueba su validez y relevancia con el curso.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

18. Los simuladores de negocios promueven la reflexién sobre mis experiencias personales anteriores al plantear una

nueva experiencia en el curso.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo
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ENCUESTA POST TEST: LA PERCEPCION DE LOS SIMULADORES EN EL APRENDIZAJE

Siendo estudiante de la E.P Ciencias Administrativas, agradecemos de antemano su tiempo para colaborar a la presente
investigacion cuyo objetivo es determinar las competencias emprendedoras.
Lea detalladamente cada una de las afirmaciones y marca con un (X) las respuestas que crea conveniente. Su respuesta sera

tratada de manera confidencial y no sera utilizada para ningln otro propdsito distinto a la investigacion.

1. Los simuladores de negocios despiertan el interés por el aprendizaje de forma automatica.

Totalmente en En desacuerdo Indeciso De acuerdo Totalmente de
desacuerdo 4 acuerdo
1 2 3 5

2. Los simuladores de negocios permiten adaptar las ensefianzas con las nuevas demandas del mercado laboral siglo

XXI.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

3. Los simuladores de negocios permiten adquirir habilidades sociales suficientes para interactuar con todo tipo de

personas.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

4. Los simuladores de negocios potencian la capacidad de autonomia, juicio y responsabilidad.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

5. CompanyGame posee caracteristicas que la hacen la plataforma de simulaciéon de Negocios ideal para profesores y

estudiantes.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

6. LabSag posee caracteristicas que la hacen la plataforma de simulaciéon de Negocios ideal para profesores y estudiantes.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

7. Simul@ posee caracteristicas que la hacen la plataforma de simulacién de Negocios ideal para profesores y estudiantes.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

8. Solis Enterprise posee caracteristicas que la hacen la plataforma de simulaciéon de Negocios ideal para profesores y

estudiantes.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

9. Los simuladores de negocios ayudan al desarrollo de conocimientos para lograr el compromiso profesional.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo
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10. Los simuladores de negocios contribuye al desarrollo de Habilidades como la comunicacion, liderazgo, trabajo en
equipo, toma de decisiones, etc. Que lo favorecen en su calidad de aprendizaje.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

11. Los simuladores de negocios propician el desarrollo de actitudes para asumir riesgos, aumentar su confianza, ser

proactivos y resilientes para percibir las urgencias reales en la funcion gerencial.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

12. Los simuladores de negocios contienen diversas actividades para establecer bienestar entre mis emociones.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

13. Los simuladores de negocios tienen informaciéon adecuada a mis creencias sobre las tareas a realizar en cada

actividad.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

14. Los simuladores permiten sentir interés del curso al momento de estar aprendiendo.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

15. Los simuladores de negocios tienen conceptos y procedimientos en suposicion con los objetivos prioritarios del curso

para promover el aprendizaje.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

16. Incluye preguntas a la hora de plantear y dinamizar las cuestiones de las tareas a realizar.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

17. Los simuladores de negocios promueven el contraste de informaciones procedentes de distintas fuentes de

informacion, para poner a prueba su validez y relevancia con el curso.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

18. Los simuladores de negocios promueven la reflexién sobre mis experiencias personales anteriores al plantear una

nueva experiencia en el curso.

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo
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ANEXO N°4: VALIDACION DE EXPERTOS

A UNIVERSIDAD NACIONAL “HERMILIO VALDNIZAN”
i FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y TURISMO
CARRERA PROFESIONAL DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

e

I. DATOS GENERALES
APELLIDOS Y NOMBRES DEL INVESTIGADOR ESPECIALIDAD
AGUIRRE GONZALES, Addison Dario Ciencias Administrativas

Il. DATOS INFORMATIVOS

Apellidos y Nombre del Experto Cargo o Institucion Nombre del Instrumento de Autor del Instrumento
y donde Laborael | Evaluacion
Experto

Ol ER0S Dyl Do st He 9//?)/7 U Ky Dt

+

Titulo: “SIMULADORES DE NEGOCIOS Y LA PERCEPCION DEL APRENDIZAJE EN LOS ESTUDIANTES DE LA
CARRERA PROFESIONAL DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS - UNHEVAL - 2022”

1LASPECTOS DE VALIDACION (Marque con una X)

Deficiente | Regular Buena Muy buena | Excelente

INDICADORES CRITERIOS 0-20% 21- 40% 41-60 % 61-80% 81- 100%
? 4 puntos | 8 puntos | 12 puntos 16 puntos 20 puntos
CLARIDAD Esta formulado con lenguaje :
apropiado \
OBJETIVIDAD Esta expresado en conductas
observables K
ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia
y la tecnologia \<
ORGANIZACION Existe una organizacion logica. X
SUFICIENCIA Comprende los aspectos en
cantidad y calidad X
INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar aspectos
de las estrategias N
CONSISTENCIA Basado en aspectos teérico
cientificos X
COHERENCIA Entre los indices, indicadores y
las dimensiones K
METODOLOGIA La estrategia responde al \<

propésito del diagnostico

1Il. OPINION DE APLICACION

IV. PROMEDIO DE VALIDACION  \f,y, Buena
0 /b’a/ﬂ pay)

oot 22402 23% Wl 76237727

V' Lugary fecha - DNI Sely y Firma del Experto' | * Teléfono Fijo/Celular/

T
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ANEXO N°4: VALIDACION DE EXPERTOS

UNIVERSIDAD NACIONAL “HERMILIO VALDNIZAN”

FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y TURISMO

CARRERA PROFESIONAL DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS
'FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

DATOS GENERALES

APELLIDOS Y NOMBRES DEL INVESTIGADOR ESPECIALIDAD

/] \
/fjci.m 60!/"(([0,5 /6&15 on -"/)cut 0 C inaaes ( Jmmjsk'\ wvasS
I. DATOS INFORMATIVOS
Apellidos y Nombre del Experto Cargo o Institucién Nombre del Instrumento de Autor del Instrumento
donde Labora el Evaluacién
Experto
Corimeze LHAVEZ [uppp Cotduwdiy UELE M F£ yPOST Lucvedt ,laysw %mc

Titulo: “SIMULADORES DE NEGOCIOS Y LA PERCEPCION DEL APRENDIZAJE EN LOS ESTUDIANTES DE LA
CARRERA PROFESIONAL DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS — UNHEVAL - 2022"

. ASPECTOS DE VALIDACION (Marque con una X)

Deficiente | Regular Buena Muy buena | Excelente
INDICADORES CRITERIOS 0-20% | 21-40% | 41-60% 61-80% 81- 100%
4 puntos | 8puntos | 12 puntos 16 puntos | 20 puntos
Esté formulado con lenguaje
CLARIDAD apropiado 5 &
Esté expresado en conductas $
OBJETIVIDAD observables X
Adecuado al avance de la ciencia
ACTUALIDAD y la tecnologia X
ORGANIZACION Existe una organizacion légica. )(
Comprende los aspectos en )
SUFICIENCIA cantidad y calidad /\/
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ANEXO N°4: VALIDACION DE EXPERTOS

UNIVERSIDAD NACIONAL “HERMILIO VALDNIZAN”
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CARRERA PROFESIONAL DE CIENCIAS A.DMINISTRATIVAS

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

DATOS GENERALES

APELLIDOS Y NOMBRES DEL INVESTIGADOR

ESPECIALIDAD

A%‘,.n.‘ G';‘."'j)c\iu ) k\\ NSO

“Dai O

(/ wmcLey r\ A rw,‘.c\?\,m

|I. DATOS INFORMATIVOS

Apellidos y Nombre del Experto

Cargo o Institucion

Nombre del Instrumento de

Autor del Instrumento

donde Labora el Evaluacion
Experto
Vet Modos Ceavlos M [Erpecialic, @n DRE y DT ENESTE  |AQdC@n Danice

—~UNHEVAL

empign dim fonte ¢ The §mp

Titulo: “SIMULADORES DE NEGOCIOS Y LA PERCEPCION DEL APRENDIZAJE EN LOS ESTUDIANTES DE LA
CARRERA PROFESIONAL DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS — UNHEVAL - 2022”

. ASPECTOS DE VALIDACION (Marque con una X)

Deficiente | Regular Buena Muy buena | Excelente
INDICADORES CRITERIOS 0- 20% 21-40% | 41-60% 61-80% 81- 100%
; 4 puntos | 8puntos | 12 puntos 16 puntos 20 puntos |

CLARIDAD S;: Jgglulado con lenguaje X
OBJETIVIDAD E;tsi revxapbn]ee\:adc en conductas Y
ACTUALIDAD /y\cliae;::::: k)agl:vance de la ciencia P4
ORGANIZACION Existe una organizacién l6gica. %
SUFICIENCIA S:;gg;":zm::m“ L e
INTENCIONALIDAD i e X
CONSISTENCIA - X
commmon,____| Sz vy x
werovoLoGiA | et e ¥ <
I1l. OPINION DE APLICACION
IiﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁlﬁﬁlﬁiﬁﬁﬁﬁiﬁﬁIIIIZZIﬁﬁﬁﬂﬁIIZIZZ]I:ZIIIZZZIIIZIIﬁﬁIfIIIIﬁffﬁﬁflfﬁﬁiiﬁﬁﬁﬁﬁIiiﬁﬁﬁﬁﬁﬁIfﬁﬁﬁﬂ.ﬁllﬁﬁﬁﬁIﬁﬁﬁﬁ;’ﬁiﬁZZIIﬁlﬁllfﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁlﬁIﬁiﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ
IV. PROMEDIO DE VALIDACION Muy Buena L /3
Ludnoco  21/12/20 22 | Y5200529 i Qy350395%

Lugar y fecha DNI Soll:; FI+J de‘ Experto Teléfono Fijo/Celular/




144

ANEXO N.° 05: PRE EXPERIMENTO

DEMOSTRACION DEL SIMULADOR DE NEGOCIO
1. Tema

Demo para analizar la influencia del simulador de negocios en la percepcién del
aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,
UNHEVAL - Huanuco 2022.

2. Responsables
* Addison Dario Aguirre Gonzales
3. Justificacion

El pre experimento para demostrar el simulador “Company Game, Labsag,
Simul@ y Solis Enterprises plan de negocios” esta dirigido a los alumnos para
sensibilizar su percepcion en el uso de simuladores como herramientas que permitan
mejorar y fortalecer el aprendizaje tedrico — practico dentro de la Carrera Profesional
de Ciencias Administrativas, UNHEVAL — Huénuco 2022

Lo que anhelamos hoy en dia es formar futuros alumnos capaces de usar la teoria
en lo préctico, no sirve de nada estar llenos de conocimientos sin haber establecidos
ciertas experiencias de causa y efecto.

El programa surge porque en el aula se da poca de importancia a la percepcion
de los simuladores de negocios inherentes de los alumnos, ya que dedican la mayor parte
del tiempo a clases teoricas.

Por ello, a través de la usabilidad y la percepcion de resultados se puede
implementar diversos simuladores que persigan los objetivos planteados en la
investigacion; asi mismo, la percepcion planteada sigue siendo efectiva y trae muchos
beneficios aparte de mejorar el aprendizaje; genera que el alumno se divierta, trabaje en

equipo, aprender experiencias, perder en parte la timidez, entre otros beneficios.
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4. Obijetivos
4.1.0bjetivo principal
Capacitar a los alumnos del curso Plan de Negocios en el desarrollo del
Programa para demostrar el simulador “Company Game, LabSag, Simul@ y Solis
Enterprises plan de negocios” de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas,
UNHEVAL — Huénuco 2022.
4.2.0bjetivos Secundarios
* Capacitar al docente del curso Plan de Negocios para que demuestre el programa
en su respectiva aula.
* Analizar los resultados obtenidos en la Investigacion.
*Evaluar los resultados obtenidos en la Investigacion.
5. Finalidad
Mediante el Programa para demostrar el simulador “Company Game, LabSag,
Simul@ y Solis Enterprises plan de negocios” se busca capacitar a los docentes y
alumnos del curso plan de negocios para que mediante sesiones completas que constan
de cuatro fases desarrollen la percepcion del aprendizaje percibiendo el simulador de
negocios.
6. Actividades y estrategias
Como alternativa para desarrollar el programa se propone realizar como estrategia
una exposicion demostrativa de las sesiones del programa para aplicar el simulador
“Company Game, LabSag, Simul@ y Solis Enterprises plan de negocios”, las

actividades a realizar son:
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6.1.Difusion
De los buenos resultados a través de la exposicion usando diapositivas, manuales
e interaccion con el software.

6.2. Exposiciones demostrativas

Talleres | Tema Recursos o materiales Tiempo

PPT y PDF sobre los
Capacitacion al docente y
Taller 1 simuladores de negocios en | 120 min
alumno
general.

Explicacién de la Educacion | Demo del simulador de
Taller 2 120 min
del tercer milenio. negocios

Demo del simulador de
Taller 3 | Demostracién de las TICS 120 min
negocios

Desarrollo de competencias | Demo del simulador de
Taller 4 120 min
emprendedoras negocios

6.3. Participacion

Del docente en la realizacién de las sesiones para apoyar en la demostracion del

simulador “Company Game, LabSag, Simul@ y Solis Enterprises plan de negocios”

De los alumnos en la realizacion de las sesiones para comprender la
percepcion sobre el Simulador “Company Game, LabSag, Simul@ y Solis
Enterprises plan de negocios” en el aula cuentan con 39 estudiantes lo cual se
distribuirén de entre 9 a 10 grupos conformado alrededor de entre 3 a 5 integrantes

y grupos solitarios si viene al caso.
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6.4. Evaluacion

De la posibilidad de que el docente aplique las sesiones del programa en sus

aulas; para ello se debera:

e Contar con el compromiso del docente aplicador.

e Tener una buena organizacion para que no afecte en el dictado de las demaés areas.

e Crear un horario para la aplicacion de las sesiones.

e Presentar un ejemplo del uso correcto a los alumnos.

¢ Dar una charla informativa a los alumnos acerca del taller que se dictara.

6.5. Cronograma de talleres

2022
Actividades
Noviembre Diciembre
Solicitud a la Facultad de Administracion y
Turismo para dar a conocer las actividades | 23
y talleres segin cronograma.
Ejecucion de los talleres 30 05 07 12
Impacto

El impacto del Programa para demostrar el simulador “Company Game,

LabSag, Simul@ y Solis Enterprises plan de negocios” es analizar la influencia sobre

las percepciones del aprendizaje en estudiantes de la Carrera Profesional Ciencias

Administrativas, Unheval — Huanuco 2022.

Beneficiarios

Los beneficiarios directos de dicho programa para demostrar el simulador

“Company Game, LabSag, Simul@ y Solis Enterprises plan de negocios” son los
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alumnos que participaran de la capacitacion, y su profesor que seran los beneficiarios
indirectos en la aplicacion de las sesiones.
Localizacion

El programa para aplicar el simulador “Company Game, LabSag, Simul@ y
Solis Enterprises plan de negocios” se realizara en el aula donde se lleve a cabo el curso
plan de negocios de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas, UNHEVAL —
Huanuco 2022.
Duracion

El tiempo de aplicacion del programa de intervencion sera de 4 dias distribuidos
estratégicamente, desarrollados de la siguiente manera:

El programa se realizara en la Gltima semana de noviembre del afio 2022, cada

dia debe ser desarrollado un tema que durara 2 horas por sesion dando inicio a las 3:30

de la tarde.
Recursos
Descripcion | Cantidad Observacion
Copias 39 Material impreso de la presentacién
Los alumnos cuentan con dicha tecnologia solicitandolos
Laptops 8
que usen

Demos 4 Company Game, LabSag, Simul@ y Solis Enterprises

Aplicacion del pre experimento

Introduccidn: Se disefié un programa pre experimental compuesto por cuatro talleres
consecutivos para evaluar su impacto en la percepcién del aprendizaje de los estudiantes
de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas en la UNHEVAL — Huanuco

2022.
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Taller 1: Capacitacion al Docente y Alumno (Fecha: 30/11/2022 y Duracion: 120
minutos) En este taller introductorio, se proporcion6 una capacitacion detallada sobre
los simuladores de negocios en general, utilizando presentaciones en PowerPoint (PPT)
y documentos en formato PDF. El objetivo fue familiarizar a los participantes con los
conceptos clave relacionados con los simuladores de negocios y establecer una

comprension solida del tema.

Taller 2: Educacion del Tercer Milenio y Demostracion del Simulador (Fecha:
05/12/2022 y Duracién: 120 minutos) En este taller, se presentd una explicacion
detallada de la Educacidn del Tercer Milenio, seguida de una demostracion practica del
simulador de negocios. Los participantes pudieron interactuar directamente con las
plataformas, comprendiendo asi como se integran los conceptos modernos de educacion

con las herramientas tecnoldgicas innovadoras.

Taller 3: Integracion de las TICs y Demostracion del Simulador (Fecha: 07/12/2022 y
Duracion: 120 minutos) Este taller se centr6 en la integracion efectiva de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en el proceso educativo. Se llevo
a cabo una demostracion detallada del simulador de negocios como los de “Company
Game, LabSag, Simul@ y Solis Enterprises plan de negocios” destacando como las

TICs se utilizan para mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Taller 4: Desarrollo de Competencias Emprendedoras y Demostracion del Simulador
(Fecha: 12/12/2022 y Duracién: 120 minutos) El ultimo taller se enfocé en el desarrollo
de competencias emprendedoras. Se continu6 con la demostracién practica del
simulador de negocios Solis Enterprises plan de negocios, destacando como esta

herramienta puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades, conocimientos y
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actitudes empresariales clave, como la toma de decisiones estratégicas, la gestion eficaz

de recursos, etc.

Recursos Utilizados: Presentaciones en PowerPoint (PPT) y documentos en formato
PDF sobre simuladores de negocios; Simulador de negocios para demostraciones
interactivas.

Metodologia de Evaluacion: Se recopilaron datos antes y después de cada taller
mediante cuestionarios especificos para evaluar la percepcion del aprendizaje de los
participantes. Ademas, se realizaron observaciones para evaluar la participacion activa

y la interaccion con el simulador durante las demostraciones.

Anadlisis y Conclusiones: Los datos recopilados se analizaron mediante pruebas
estadisticas para evaluar cualquier cambio significativo en la percepcion del
aprendizaje. Los resultados obtenidos se utilizaron para concluir cémo la
implementacién de estos talleres pre experimentales afect6 positivamente la percepcion
del aprendizaje de los estudiantes de la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas

en la UNHEVAL — Huanuco 2022.
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ANEXO N° 06: EVIDENCIA FOTOGRAFICA
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“Afo del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”
UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN
Licenciada con Resolucion de Consejo Directivo N° 099-2019-SUNEDU/CD
FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y TURISMO

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS
PARA OPTAR EL TITULO PROFESIONAL DE LICENCIADO EN ADMINISTRACION

En la ciudad universitaria de Cayhuayna, a los treinta dias del mes de noviembre del afio 2023, siendo las once horas en mérito
a la Resolucion de N° 0657-2023-UNHEVALIFCAT., de fecha 27 de noviembre de 2023, con el cual se programé fijar hora,
lugar y fecha, para el acto de sustentacion de tesis individual, se reunieron en la sala de Grados de la Facultad de Ciencias
Administrativas y Turismo, los miembros integrantes del Jurado Examinador de la Tesis Individual titulado: “SIMULADOR
DE NEGOCIO Y LA PERCEPCION DEL APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES DE LA CARRERA PROFESIONAL DE
CIENCIAS ADMINISTRATIVAS, UNHEVAL- HUANUCO 2022" a nombre  del Bachiller, ADDISON DARIO AGUIRRE
GONZALES de la Escuela Profesional de Ciencias Administrativas; de la Facultad de Ciencias Administrativas y Turismo,
siendo Asesor de Tesis la docente Dra. LIDA DAYS BERAUN QUINONES designada con Resolucién de Decano N°0538-
2022-UNHEVAL/FCAT-D, de fecha 25.NOV.2022. Procediendo a dar inicio al Acto de Sustentacion de tesis para optar el
Titulo Profesional de Licenciado en Administracion; siendo los Miembros del Jurado de tesis, los siguientes Profesores,
designados con RESOLUCION DE DECANO N° 0419-2023-UNHEVAL/FCAT. del 31.AG0.2023, quedando conformado

los Miembros del Jurado de la siguiente manera:

Dra. MELIDA SARA RIVERO LAZO PRESIDENTE
Dr. CARLOS BUSTAMANTE OCHOA SECRETARIO
Mg. ROCIO RASMUZZEN SANTAMARIA VOCAL

Dr. WALTER MENESES JARA ACCESITARIO

Finalizado el Acto de Sustentacion de Tesis, se procedié a deliberar y verificar la calificacion, habiendo obtenido
la nota y resultados siguientes:

. . PROMEDIOEN
TESISTA Presidente | Secretario Vocal PROMEDIO FINAL| | ETRAS

g [ 12 [ 13113 172 Decwne

Se da por concluido el Acto de Sustentacion de Tesis a horas.,./r.z:é.@.‘., en fe de lo cual
firmamos.

Dr. Carlos Bustamante Ochoa
SECRETARIO

ica Rasmuzzen Santamaria
VOCAL

Mg. Roci
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UNIVERSIDAD NACIONAL “HERMILIO VALDIZAN”
Licenciada con Resolucion del Consejo Directivo N° 099-2019-SUNEDU/OD

.....................................................................................................

DECLARACION JURADA

Yo, AGUIRRE GONZALES ADDISON DARIO, identificado con DNI N°
71011440, con domicilio en el Jr. Esteban Pavletich mz “A” lote 11, distrito
de Amarilis, provincia de Huanuco, departamento de Huanuco; aspirante
al: TITULO PROFESIONAL DE LICENCIADO EN ADMINISTRACION

correspondiente a la Carrera Profesional de Ciencias Administrativas.

DECLARO BAJO JURAMENTO QUE:

La tesis titulada: “SIMULADOR DE NEGOCIO Y LA PERCEPCION DEL
APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES DE LA CARRERA PROFESIONAL
DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS, UNHEVAL - HUANUCO 2022" fue
elaborada dentro del marco ético y legal en su redaccion. Si en el futuro se
detectara evidencias de vulnerabilidad en el sistema de antiplagio mediante
actos que lindan con lo ético y legal, me someto a las sanciones a que
hubiera lugar.

Pillco Marca, 06 de noviembre 2023

AGUIRRE GONZALES ADDISON DARIO
DNI N° 71011440
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Pregrado | X { Segunda Especialidad ‘ [ Posgrado: I Maestria I E Doctorado I
Pregrado (taly como estd registrado en SUNEDU)
Facultad CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y TURISMO

- Escuela Profesional | CIENCIAS ADMINISTRATIVAS

Carrera Profesional | CIENCIAS ADMINISTRATIVAS

Grado que otorga | -

Titulo que otorga LICENCIADO EN ADMINISTRACION

Segunda especialidad (tal y coma estd registrado en SUNEDU)

Facultad

Nombre del
programa

Titulo que Otorga )

Posgrado (tal y como esté registrado en SUNEDU)

Nombre del
Programa de estudio

Grado que otorga

2. Datos del Autor(es): (ingrese todos los datos requeridos completos)

Apellidos y Nombres: | AGUIRRE GONZALES, ADDISON DARIO

Tipo de Documento: | DNI [ X { Pasaporte | i C.E. I Nro. de Celular: | 956036418

Nro. de Documento: | 71011440 Correo Electrénico: | addison_axd@hotmail.com
Apellidos y Nombres:

Tipo de Documento: | DNI l 'L Pasaporte | , C.E. l Nro. de Celular:

Nro. de Documento: Correo Electrénico:
Apellidos y Nombres:

Tipo de Documento: | DNI | | Pasaporte | [ CE. | Nro. de Celular:

Nro. de Documento: Correo Electrénico:

3. Datos del Asesor: (ingrese todos los datos requeridos completos segtin DNI, no es necesario indicor el Grado Académico del Asesor)

LEl Trabajo de Investigacion cuenta con un Asesor?: (marque con una “X” en el recuadro del costado, segtin corresponda) E sl ‘ X | NO !
Apellidos y Nambres: | BERAUN QUINONES, LIDA DAYS ORCID ID: | https://orcid.org/ 0000-0002-2246-0409
Tipo de Documento: | DNI ‘ X | Pasaporte | | C.E, | | Nro. de documento: | 22409783

4. Datos del Jurado calificador: (Ingrese solamente los Apellidos y Nombres completos segiin DNI, no es necesario indicar el Grado Académico del
Jurado)

Presidente: RIVERO LAZO, MELIDA SARA

Secretario: BUSTAMANTE OCHOA, CARLOS
Vocal: RASMUZZEN SANTAMARIA, ROCTO VERONICA
Vocal:
Vocal:

Accesitario MENESES JARA, PABLO WALTER
i
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5. De!ilaradén Jurada: (Ingrese todos los datos requeridos completos)

a) Soy Autor (a) (es) del Trabajo de Investigacion Titulado: (Ingrese el titulo tal y como estd registrado en el Acta de Sustentacién)

“SIMULADOR DE NEGOCIO Y LA PERCEPCION DEL APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES DE LA CARRERA PROFESIONAL DE CIENCIAS
ADMINISTRATIVAS, UNHEVAL - HUANUCO 2022”

A4 .

b) El Trabajo de Investigacion fue sustentado para optar el Grado A ico 6 Titulo Prof | de: (tal y como estd registrado en SUNEDU)

TITULO PROFESIONAL DE LICENCIADO EN ADMINISTRACION

c) El Trabajo de investigacion no contiene plagio (ninguna frase completa o parrafo del documento corresponde a otro autor sin haber sido
citado previaménte), ni total ni parcial, para lo cual se han respetado las normas internacionales de citas y referencias.

d

El trabajo de investigacion presentado no atenta contra derechos de terceros.

e

Eltrabajo de investigacion no ha sido publicado, ni presentado anteriormente para obtener alglin Grado Académico o Titulo profesional.

f} Los datos presentados en los resultados {tablas, graficos, textos) no han sido falsificados, ni presentados sin citar la fuente.

g) Los archivos digitales que entrego contienen la versidn final del documento sustentado y aprobado por el jurado.

h

Por lo expuesto, mediante la presente asumo frente a la Universidad Nacional Hermilio Valdizan (en adelante LA UNIVERSIDAD), cualquier
responsabilidad que pudiera derivarse por la autoria, originalidad y veracidad del contenido del Trabajo de Investigacion, asi como por los
derechos de la obra y/o invencién presentada. En consecuencia, me hago responsable frente a LA UNIVERSIDAD y frente a terceros de
cualquier dafio que pudiera ocasionar a LA UNIVERSIDAD o a terceros, por el incumplimiento de lo declarado o que pudiera encontrar causas
en la tesis presentada, asumiendo todas las cargas pecuniarias que pudieran derivarse de ello. Asimismo, por la presente me comprometo
a asumir ademas todas las cargas pecuniarias que pudieran derivarse para LA UNIVERSIDAD en favor de terceros con motivo de acciones,
reclamaciones o conflictos derivados del incumplimiento de lo declarado o las que encontraren causa en el contenido del trabajo de
investigacion. De identificarse fraude, pirateria, plagio, falsificacion o que el trabajo haya sido publicado anteriormente; asumo las
consecuencias y sanciones que de mi accion se deriven, sometiéndome a la normatividad vigente de la Universidad Nacional Hermilio
Valdizan.

6. Datos del Documento Digital a Publicar: (ingrese todos los datos requeridos completos)

Ingrese solo el afio en el que 6 su Trabajo de | igacién: (Verifique la Informacién en el Acta de Sustentacién) 2023
Modalidad de obtencién : Tesis| x Tesis Formato Articulo Tesis Formato Patente de Invencién
'del Grado Académico o Teahalo de I estiaactdh Trabajo de Suficiencia Tesis Formato Libro, revisado por

Titulo Profesional: (Marque O e Tvestigaclr Profesional Pares Externos
con X segin Ley Universitaria
con la que inicié sus fios) Trabajo Académico Otros (especifique modalidad)
Palabres Cave: SIMULADOR DE NEGOCIO | PERCEPCION DEL APRENDIZAIE TICS
(solo se requieren 3 palabras)
Tipo de Acceso: (Marque Acceso Abierto | X Condicidn Cerrada (*) [
con X segun corresponda) Con Periodo de Embargo (*) Fecha de Fin de Embargo:

{El Trabajo de Investigacién, fue realizado en el marco de una Agencia Patrocinadora? (ya sea por financiamientos de

B ; Sl NO | X
proyectos, financiero, beca, sub ién u otras; marcar con una “X” en el recuadro del costado segtin corresponda):

Informacién de la
Agencia Patrocinadora:

El trabajo de investigacién en digital y fisico tienen los mismos registros del presente documento como son: Denominacién del programa
Académico, Denominacién del Grado Académico o Titulo profesional, Nombres y Apellidos del autor, Asesor y Jurado calificador tal y como
figura en el Documento de Identidad, T'ltulolcompleto del Trabajo de Investigacién y Modalidad de Obtencién del Grado Académico o Titulo
Profesional segun la Ley Universitaria con la que se inicié los estudios.
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7. Autorizacién de Publicacidn Digital:

EA través de la presente. Autorizo de manera gratuita a la Universidad Nacional Hermilio Valdizan a publicar la versidn electranica de este
Trabajo de Investigacién en su Biblioteca Virtual, Portal Web, Repositorio Institucional y Base de Datos académica, por plazo indefinido,
consintiendo que con dicha autorizacién cualquier tercero podra acceder a dichas paginas de manera gratuita pudiendo revisarla, imprimirla
o grabarla siempre y cuando se respete la autoria y sea citada correctamente. Se autariza cambiar el contenido de forma, més no de fondo,
para propdsitos de estandarizacién de formatos, como también establecer los metadatos correspondientes.

L
Firma:
Apellidos y Nombres: | AGUIRRE GONZALES, ADDISON DARIO
Huella Digital
DNI: | 71011440
Firma:
Apellidos y Nombres:
pe y Huella Digital
DNI:
Firma:
llidos y Nombres:
Ape y onl Huella Digital

Fetha: 13 de diciembre del 2023 -

Nota:
¥ No modificar los textos preestablecidos, conservar la estructura del documento.
¥ Margue con una X en el recuadro que corresponde.

Uenar este formato de forma digital, con tipo de letra calibri, tamafio de fuente 09, manteniendo la alineacién del texto que observa en el modelo,
sin errores gramaticales {recuerde las mayisculas también se tildan si corr de)

v La informacién que escriba en este formato debe coincidir con la informacién registrada en los demds archivos y/o formatos que presente, tales
como: DNI, Acta de Sustentacidn, Trabajo de Investigacion (PDF) y Declaracién Jurada.
¥ Cada una de los datos requeridos en este formato, es de caracter obligatorio segin corresponda.
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